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ABSTRAK

Sasi Kirana, NPM.2002090085. Pengembangan Media Puzzle Bergambar
Berbasis Problem Based Learning (PBL) Pada Pembelajaran Matematika
Kelas III SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development), pada
penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa media puzzle bergambar berbasis
problem based learning pada pembelajaran matematika kelas I sd swasta islam
setia nurul azmi medan. Tujuan penelitian ini yaitu: (1) Untuk mengetahui cara
pengembangan media puzzle bergambar berbasis problem based learning (PBL)
pada pembelajaran matematika, (2) Untuk mengetahui kevalidan media puzzle
bergambar berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran
Matematika, (3) Untuk mengetahui tingkat kepraktisan pengembangan media
puzzle bergambar berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran
Matematika. Model yang digunakan dalama penelitian ini yaitu model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: (1) Analysis, (2) Design,
(3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation. Hasil dari penelitian ini
menghasilkan produk puzzle bergambar berbasis problem based learning pada
pembelajaran Matematika. Berdasarkan hasil validasi materi terhadap media puzzle
bergambar berbasis problem based learning dengan memperoleh nilai 93%, Hasil
dari validasi desain memperoleh nilai 93%, pada validasi Bahasa memperoleh nilai
88%. Artinya media puzzle bergambar berbasis problem based learning pada
pembelajaran Matematika dengan kategori “Sangat Valid” Hasil dari kepraktisan
media, dilihat dari hasil respon guru dengan memperoleh nilai 98%, dan hasil dari
respon siswa memperoleh nilai 90%. Artinya puzzle bergambar berbasis problem
based learning pada pembelajaran Matematika dengan kategori “Sangat Praktis”.
Berdasrkan hasil penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa Pengembangan
Puzzle Bergambar Berbasis Problem Based Learning (PBL) Kelas III SD Swasta
Islam Setia Nurul Azmi Medan layak digunakan dinyatakan sangat valid dan sangat
praktis

Kata Kunci : Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem Based Learning,
Model Pengembangan ADDIE
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah sebuah keterlibatan seseorang dalam kepentingan suatu
kemakmuran dari bangsa. Bangsa yang unggul akan memprioritaskan pendidikan,
karena pendidikan akan mengubah seseorang menjadi berhasil bagi warganya.
Namun dalam perkembangannya, pendidikan di Indonesia selalu menghadapi
sejumlah tantangan di setiap kesempatan. Cara terbaik untuk mengatasi masalah ini
adalah dengan keterlibatan semua pemangku kepentingan dalam sistem pendidikan,
termasuk siswa, orang tua, guru, kepala sekolah, dan Masyarakat dilingkungan

sekitar.

Pendidikan merupakan faktor utama dalam membentuk karakter bangsa,
pendidikan menurut UU No. 20 tahun 2003 yaitu usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, pendidikan bangsa dan Negara (Alfianti et

al., 2020).

Salah satu cara untuk mencerdaskan kehidupan bangsa adalah melalui
Pendidikan. Untuk mencapai tujuan pembelajaran secara optimal, proses
pembelajaran memegang peranan penting. Sarana dan prasarana yang mendukung
merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi kelancaran proses belajar

mengajar demi menjaga keefektifan guru dalam menyampaikan materi.



Menurut Fatirul, Achmad. Noor., (2018), bahwa proses pembelajaran
dihadapkan pada teori-teori belajar yang memiliki tujuan yang dapat meningkatkan
kemajuan belajar bagi peserta didik, yang tentunya berkaitan bagaimana dalam
menyajikan informasi/pesan/bahan dengan model, metode, strategi media
pembelajaran meningkatkan efektivitas, efesien dan memiliki daya saing bagi

peserta didik.

Menurut Rahmawati, 1., & Leksono, (2020), Bahwa penggunaan media dalam
pembelajaran sangat penting, sebab pada hakekatnya media adalah salah satu
komponen sistem pembelajaran. Sebagai salah satu komponen sistem
pembelajaran, maka media terintegrasi dan harus sesuai dengan proses

pembelajaran secara keseluruhan.

Memilih model pembelajaran yang sesuai dengan materi pelajaran adalah salah
satu cara yang dapat dilakukan guru untuk menunjukkan kepada murid-muridnya
bagaimana keberhasilan pembelajaran mereka dalam mengembangkan
kemandirian dan pemikiran kreatif mereka. Salah satu cara yang dapat dilakukan
oleh guru untuk mengembangkan kemandirian dan kemampuan berpikir orisinil
adalah dengan memilih model pembelajaran yang sesuai dengan materi Pelajaran

sumber daya Pendidikan.

Menurut Hanifah, (2020) PBL adalah model pengajaran yang bercirikan
adanya permasalahan nyata sebagai konteks untuk belajar berfikir kritis dan
keterampilan memecahkan masalah serta memperoleh pengetahuan. Selanjutnya

menurut Suh, J. M., & Seshaiyer, (2019), PBL didefinisikan sebagai proses



penyelidikan yang menyelesaikan pertanyaan, keingintahuan, keraguan, dan

ketidakpastian tentang fenomena kompleks dalam hidup.

Data yang dapat diperoleh dari observasi dan wawancara awal pada tanggal 07
November 2023 dari guru kelas III E yaitu Ibu Oktafika Guci Hendri, S.Pd. Beliau
mengatakan bahwa dalam proses mengajar dalam penggunaan media saat kegiatan
belajar mengajar di kelas, guru terkadang menggunakan media dan memanfaatkan
media yang seadanya saja. Dengan demikian 3anjan permasalahan yang peneliti
temukan pada tahap observasi awal yaitu pertama, Ketika proses pembelajaran
matematika berlangsung guru tidak memakai media pembelajaran sehingga ada
beberapa peserta didik cenderung jenuh atau bosan, masih kurang memahami

materi pembelajaran.

Kedua, pada saat melakukan sebuah pengamatan terdapatnya Sebagian siswa
yang kurang fokus dalam pembelajaran, oleh karena itu kurangnya berpikir kritis
pada siswa. Ketiga, pada saat guru memberikan pertanyaan kepada siswa, siswa
takut akan pertanyaan diberikan oleh guru. Ketiga, pada saat proses pembelajaran
guru hanya memakai media cetak yaitu media berupa buku. Keempat sebagian dari
siswa asyik bermain bersama temannya ketika proses pembelajaran yang
disampaikan oleh gurunya didalam kelas pada pembelajaran matematika,
Matematika merupakan mata pelajaran wajib karena dianggap dapat meningkatkan

kemampuan berpikir kritis dan keterampilan hidup praktis.



Teresia, (2021) mengemukakan bahwa, matematika menekankan pentingnya
pemahaman konsep dalam tiga aspek kognitif numerasi yaitu memahami konsep,
pengaplikasian konsep dan penalaran konsep. Oleh karena itu, pembelajaran
matematika sebaiknya menggunakan model dan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan pembelajaran.

Menurut Argawi, A. S., & Pujiastuti, (2021) matematika, yaitu proses dari
pengalaman belajar matematika kepada peserta didik melalui rangkaian kegiatan
yang disusun secara terencana dan sistematis sehingga peserta didik mendapatkan
pengetahuan tentang mata pelajaran matematika yang dipelajari dengan cara
terampil, cerdas, dan mampu memahami dengan baik pelajaran yang sudah
diajarkan oleh gurunya.

Menurut Chandra, (2019) dengan menggunakan media yang konkret dapat
membuat anak lebih mudah untuk memahami suatu angka karena seluruh 4anjan
seperti melihat, meraba, merasakan, mendengar dapat digunakan secara langsung.

Menurut Fransiska, (2021) yang menyatakan bahwa media Puzzle
membantu siswa memahami materi pelajaran yang bersifat abstrak dan dapat
menarik perhatian siswa sehingga suasana kelas menjadi lebih bergairah.

Ketika materi pembelajaran diberikan kepada siswa, media puzzle bergambar
memfasilitasi pemahaman mereka terhadap maksud guru. Dengan alat bantu
visual untuk membantu pemahaman, siswa bereaksi terhadap materi dengan cepat.
Karena tugas guru terhubung dengan permainan yang mereka mainkan setiap hari,

murid lebih fokus dan menikmati permainan tersebut. Siswa akan merasa tertarik



karena menggunakan grafik bentuk datar yang nyata, yang akan mendorong
keterlibatan siswa.

Permainan puzzle memiliki bagian-bagian yang harus dibongkar dan dipasang
kembali untuk menghasilkan gambar yang utuh. Pembelajaran matematika juga
bisa sangat terbantu dengan puzzle.

Menurut Trisnani, N., & Utami, (2020), visualisasi dapat didefinisikan sebagai
metode untuk mengubah simbol menjadi geometri sehingga menumbuhkan
pemahaman yang lebih dalam dengan menggunakan bantuan komputer dalam
melakukan prosesnya.

Media pembelajaran harus digunakan untuk meningkatkan proses
pembelajaran dan membuatnya lebih menarik, selain menggunakan paradigma
pembelajaran berbasis masalah untuk meningkatkan partisipasi dan Tingkat
aktivitas siswa serta meningkatkan hasil pembelajaran. Banyak sekali penggunaan
media pembelajaran, salah satunya yaitu media puzzle. Media puzzle bergambar
adalah jenis benda yang dipecah menjadi bagian-bagian yang lebih kecil untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis, mengembangkan
kesabaran, dan menjadi lebih terlibat. Pada pembelajaran matematika,
penggunaan media puzzle dapat membantu siswa memahami konsep pecahan
dengan lebih baik, mencapai hasil belajar matematika yang lebih baik, dan lebih
memperhatikan proses pembelajaran.

Berdasarkan pemaparan diatas, penulis bermaksud melakukan penelitian di SD

Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan dengan judul “Pengembangan Media



Puzzle Bergambar Berbasis Problem Based Learning (PBL) Pada Pembelajaran

Matematika Kelas III SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan”.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti mengidentifikasikan
beberapa permasalahan yang ada di sekolah dasar swasta Islam Setia Nurul Azmi
Medan sebagai berikut:
1. Penggunaan media puzzle bergambar yang belum dikembangkan dan
belum digunakan sebagai media pembelajaran di kelas III SD Swastas
Islam Setia Nurul Azmi Medan.
2. Siswa cenderung bosan karena guru hanya menggunakan media cetak yaitu
buku cetak pada saat proses pembelajaran.
3. Siswa kurang fokus untuk dapat memahami materi pembelajaran sehingga
kurangnya berpikir kritis pada siswa.
4. Tidak adanya media pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam

menyampaikan pembelajaran matematika.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi masalah agar dapat
diatasi secara spesifik dan mencapai target penelitian yang akan dicapai. Batasan
masalah pada penelitian ini adalah penggunaan media puzz/e bergambar berbasis
Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran Matematika siswa di kelas III.

Penelitian ini mengkaji pengembangan media puzzle bergambar berbasis Problem



Based Learning (PBL) pada pembelajaran Matematika siswa di kelas III SD Swasta

Islam Setia Nurul Azmi Medan.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas dan beberapa pernyataan di atas,
maka perumusan permasalahan dalam penelitian ini yaitu :
1. Bagaimana pengembangan media puzzle bergambar berbasis Problem
Based Learning (PBL) pada pembelajaran matematika kelas III SD Swasta
Islam Setia Nurul Azmi Medan?
2. Bagaimana tingkat kevalidan media puzzle bergambar berbasis Problem
Based Learning (PBL) pada pembelajaran Matematika kelas III SD Swasta
Islam Setia Nurul Azmi Medan ?
3. Bagaimana tingkat kepraktisan hasil media puzzle bergambar berbasis
Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran Matematika kelas III

SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan ?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Untuk mengetahui cara pengembangan media puzzle bergambar berbasis
problem based learning (PBL) pada pembelajaran matematika kelas III SD
Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan.

2. Untuk mengetahui kevalidan media puzzle bergambar berbasis Problem



Based Learning (PBL) pada pembelajaran Matematika siswa kelas III SD
Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan.

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan pengembangan media puzzle
bergambar berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran

Matematika siswa kelas III SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan.

1.6 Spesifikasi Produk

Pada produk ini dapat diharapkan adalah untuk mempermudah siswa dalam

kegiatan pembelajaran yang diberikan oleh guru serta bagi guru dapat

mempermudah pada saat materi pecahan. Produk pembelajaran Puzzle yang akan

dikembangkan mempunyai spesifikasi sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Media pembelajaran Puzzle dibuat dari bahan dasar PCV Board dan
Kartoon Tahu serta Triplek.

Bingkai Puzzle memiliki Panjang 32 cm, Lebar 24,5 cm. Pada puzzle
berwarna putih.

Tampilan puzzle berwarna (bingkai).

Pada puzzle terdiri dari berbeda-beda gambar,

Puzzle di desain dengan menggunakan aplikasi canva, kemudian puzzie
tersebut akan diprint dengan menggunakan kertas stiker.

Gunting kertas stiker tersebut dengan mennggunakan gunting, buatlah
terlihat rapi.

Buatlah potongan-potongan Puzzle dengan ukuran yang benar dengan

menggunakan bahan PCV Board.



8) Lalu, potong Puzzle tersebut dengan ukuran yang sudah disediahkan.

9) Potongan Puzzle sebanyak 12 potongan.

10) Setelah itu, kertas stiker yang sudah diprint tadi, kemudian lepaskan
perangkat stiker, lalu lengketkan stiker tersebuat yang sudah ada desain
Puzzle demgan potongan-potongan Puzzle.

11) Sesuaikan dengan potongana yang sudah adaa.

12) Buatlah tampilan bingkai Puzzle dengan ukuran Panjang 32 cm, dan lebar
24,5 cm.

13) Setelah itu, potong ukuran tersebut dengan menggunakan pisau, dan
sesuaikan dengan bahan PCV Board.

14) Tambahkan bahan triplek kedalam bingkai belakang Puzzle agar lebih
kokoh.

15) Alaskan bingkai tersebut dengan menggunakan bbahan kalender putih agar
terlihat indah.

16) Lalu buat, bingkai soal yang ada dibelakang Puzzle dengan ukuran Panjang
13 cm dan lebar 8 cm. lalu penyangga 20 cm. gunting kertas stiker tersebuat
yang sudah ada desain soal dengan menngunakan gunting. Dan sesuaikan

panjng soalnya.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari kata “medium” yang secara harfah adalah perantara,
penyampai, atau penyaut titik percakapan langsung secara tatap muka dilakukan
oleh dua orang di suatu tempat tanpa apa-apa disebut kegiatan komunikasi tanpa
media akan tetapi, apabila kegiatan komunikasi dilakukan sambil menggunakan
pengeras suara atau letaknya saling berjauhan, mereka tidak lagi bertatap muka
tetapi sudah menggunakan media titik media secara umum adalah sesuatu yang
dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi ke penerima informasi

(Febriana, 2019:151).

Menurut Nasser, (2021), bahwa media pembelajaran merupakan suatu
teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran,
media pembelajaran merupakan sarana fisik untuk menyampaikan materi

pelajaran.

Menurut Tasrum, (2022) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah
“alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk
memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan

pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna”.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

adalah suatu alat bantu bagi pendidik untuk memaksimalkan proses

10
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pembelajaran serta untuk menvisualisasikan kepada peserta didik materi

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran.

2.1.1.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Wina Sanjaya, dalam Studi et al., (2023) terdapat beberapa fungsi

dari penggunaan media pembelajaran, antara lain:

1) Fungsi Komunikatif
Media pembelajaran memiliki peran dalam memfasilitasi komunikasi
antara pengirim pesan (guru) dan penerima pesan (siswa), sehingga pesan

dapat disampaikan dengan jelas tanpa kesulitan verbal dan kesalahpahaman.

2) Fungsi Motivasi

Media pembelajaran mampu membangkitkan motivasi belajar siswa.
Dengan menggunakan media pembelajaran yang dapat dikembangkan
dengan baik, siswa tidak hanya terpaku pada aspek artistik Semata, tetapi
juga dapat dengan mudah memahami materi pelajaran. Hal ini dapat

meningkatkan semangat siswa dalam belajar.

3) Fungsi Kebermaknaan

Penggunaan media pembelajaran memberikan makna yang lebih dalam
pada pembelajaran titik tidak hanya bertujuan untuk menambah informasi,
tetapi juga mengembangkan kemampuan siswa dalam menganalisis dan

menciptakan sesuatu dari materi yang dipelajari.
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4) Fungsi Penyamaan Persepsi
Media pembelajaran membantu menyamakan persepsi siswa sehingga
mereka memiliki pemahaman yang seragam terhadap Informasi yang

disampaikan.

5) Fungsi individualitas

Dengan latar belakang siswa yang beragam, termasuk pengalaman,
gaya belajar, dan kemampuan yang berbeda, media pembelajaran dapat
memenuhi kebutuhan individu dengan minat dan gaya belajar yang berbeda
titik media pembelajaran dapat diselesaikan untuk melayani setiap siswa

secara Individual.Fungsi

Selanjutnya, menurut Arsyad dalam buku Anam et al., (2022:32)
mengungkapkan beberapa pendapat mengenai fungsi dan manfaat media

pembelajaran, antara lain:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan nilai
belajar.

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian
anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang
lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan
siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan
minatnya.

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan
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waktu.

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
siswa tentang peristiwa-peristiwa dilingkungan mereka, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat,
dan lingkungan, misalnya melalui karyawisata, kunjungan ke museum,
atau kebun binatang.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa fungsi dari media

pembelajaran yaitu media pembelajaran berperan penting dalam memfasilitasi
anatar guru dan peserta didik. Selain itu dalam fungsi media pembelajaran,

adanya fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif dan fungsi kompensatoris.

Menurut Satrianawati., (2018:9) media pembelajaran memiliki manfaat

sebagai berikut:

a. Siswa akan lebih mudah dalam memahami materi dalam proses
pembelajaran.

b. Siswa lebih mudah memahami konsep materi.

c. Siswa memiliki waktu yang lebih banyak dalam proses belajar karena
sifat media mudah di ulang.

d. Menarik minat belajar siswa

Menurut Suryani, (2018:14-15) manfaat media pembelajaran bagi guru dan

siswa adalah:

a. Manfaat media pembelajaran bagi guru adalah:

1) Membantu menarik perhatian dan memotivasi siswa untuk belajar,

2) Memiliki pedoman, arahan, dan urutan pengajaran yang sistematis,
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3) Membantu kecermatan dan ketelitian dalam penyajian materi
pelajaran,
4) Membantu menyajikan materi lebih konkret, terutama materi
pelajaran yang abstrak, seperti matematika, fisika, dan lain-lain,
5) Memiliki variasi metode dan media yang digunakan agar
pembelajaran tidak membosankan,
6) Menciptkan suasana belajar yang menyenangkan dan tanpa tekanan,
7) Membantu efisiensi waktu dengan menyajikan inti informasi secara
sistematik dan mudah disampaikan,
8) Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar.
b. Manfaat media pembelajaran bagi siswa adalah:
1) Merangsang rasa ingin tahu untuk belajar,
2) Memotivasi siswa untuk belajar baik di kelas maupun mandiri,
3) Memudahkan siswa untuk memahami materi pelajaran yang
disajikan secara sistematis melalui media,
4) Memberikan suasana yang menyenagkan dan tidak membosankan
sehingga lebih fokus pada pembelajaran,
5) Memberikan siswa kesadaran memilih media pembelajaran terbaik
untuk belajar melalui variasi media yang disajikan.
Selanjutnya Menurut Nurfadhillah (2021), berpendapat mengenai manfaat
penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran memiliki beberapa
manfaat diantaranya: dapat mendukung proses pembelajaran dalam rangka

meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa, memotivasi siswa untuk
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belajar, memperjelas materi, memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih
berarti dan tidak menjadi verbalistik.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa manfaat dari media
pembelajaran yaitu sebagai pendorong atau pendukung dari proses pembelajaran

yang akan dapat membuat siswa dengan mudah memahami materi pembelajaran.

2.1.1.3 Kriteria Pemilihan dan Kegunaan Media Pembelajaran

Menurut Hilman, I., & Dewi, (2021) Kriteria pemilihan media, yaitu :

1) Tujuan instruksional yang ingin dicapai,

2) Karakteristik siswa,

3) Jenis rangsangan belajar yang diinginkan (audio atau visual), keadaan

latar atau lingkungan, dan gerak atau diam,

4) Ketersediaan sumber setempat,

5) Apakah media siap pakai, ataukah media rancang,

6) Kepraktisan dan ketahanan media,

7) Efektifitas biaya dalam jangka waktu panjang.

Menurut Murtafiah, W., Sa’dijah, C., Chandra, T. D., & Susiswo, (2019)
yaitu: (1) tujuan instruksional, (2) sasaran didik, (3) karakteristik media yang
bersangkutan, (4) waktu, (5) biaya, (6) ketersediaan, (7) konteks penggunaan,
dan (8) mutu teknis (Miftah & Nur Rokhman, 2022). Sedangkan, Menurut
(Mujiono, M., & Sarah, 2021) mengajukan 5 kriteria pemilihan media yang perlu
mendapat perhatian, yaitu (1) kesesuaian (appropriateness), (2) individu
kesulitan (level of sophistication), (3) biaya (cost), (4) ketersediaan

(availability), dan (5) kualitas teknis.
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Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa pemilihan kriteria

media dapat dilihat dari kesesuaian tujuan pembebelajaran yang akan dicapai

oleh pendidik, seperti hal nya materi yang diajarkan, media yang digunakan,

serta guru dapat mebuasai media yang akan digunakan.

Menurut Salamah, (2017:71) Kegunaan media pembelajaran di dalam

proses belajar mengajar, sebagai berikut:

1)

2)

3)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian peran dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil
belajar.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian
anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, Interaksi yang lebih
langsung antara peserta didik dan lingkungan dan kemungkinan peserta
didik untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan
minatnya.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan 16ndivi ruang, dan

waktu.

Menurut Hasan, dkk (2021:48) kegunaan praktis dari penggunaan media

dalam proses pembelajaran antara lain:

1))

Media pembelajaran membuat penyajian pesan menjadi lebih jelas dan
mudah tersampaikan oleh pengajar sehingga penerimaan lebih mudah
pula diperoleh oleh siswa yang berimplikasi kepada meningkatkan hasil

belajar siswa.



2)

3)

4)

5)
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Media pembelajaran dapat menarik fokus perhatian siswa terhadap

materi ajar, sehingga menumbuhkan motivasi belajar dalam diri siswa.

Media pembelajaran dapat mengatasi permasalahan dalam keterbatasan

indera manusia, serta ruang dan waktu.

Media pembelajaran dapat lebih meminimalisir keberagaman siswa
dalam menerima pelajaran karena stimulus yang terdapat pada media
pembelajaran akan mengaktifkan indera-indera pada tubuh agar lebih

optimal dalam penerimaan pembelajaran.

Media pembelajaran dapat menimbulkan kebiasaan belajar mandiri
dalam diri siswa. Hal ini dikarenakan dewasa ini banyak media
pembelajaran yang bisa diakses dimana dan kapan saja, sehingga
menjadi kemudahan siswa untuk menyempatkan waktunya untuk
belajar sembari menunggu sesuatu atau menyempatkan belajar sejenak

sebelum melakukan aktivitas lain.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa

penggunaan media pada dasarnya harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
akan dilajarkan kepada peserta didik. Dengan adanya keguaan media

pembelajaran, dapat menarik perhatian fokus peserta didik untuk belajar.

2.1.1.4 Jenis-jenis Media Pembelajaran

Ada beberapa penggolongan Media Pembelajaran menurut Gunawa &

1)

Ritonga, (2019: 55-57) yaitu:

Media berbasis Cetak, Media berbasis cetakan paling umum dikenal



2)

3)

4)
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adalah buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembaran kertas.
Dalam media berbasis cetakan terdapat enam hal yang harus
diperhatikan saat merancang, yaitu: konsistensi, format, organisasi, daya
tarik, ukuran huruf, dan penggunaan spasi kosong.

Media Audio, media audio merupakan media yang berhubungan dengan
bunyibunyian pada umumnya berupa rekaman sehingga dapat
membantu dalam pembelajaran, misalnya untuk melatih keterampilan
ekspresi lisan atau pada pembelajaran yang lain. Media ini sangat cocok
jika diterapkan dalam pembelajaran kemampuan berbahasa khususnya
aspek berbicara.

Media Visual, Media visual adalah alat bantu mengajar yang
berhubungan dengan indera penglihatan. Jenis media ini berupa gambar,
tulisan, maupun objek. Media visual dibagi menjadi dua yaitu : (1)
Media Visual yang Diproyeksikan. Media ini sangat sederhana, tidak
membutuhkan pesawat atau proyeksi, misalnya gambar mati, ilustrasi,
karikatur, poster, bagan, diagram, grafik, peta kasar, kliping, majalah
dinding, dan alam atau model, (2) Media Visual yang Diproyeksikan.
Media ini disampaikan melalui pesawat proyektor yang dapat
dipantulkan di layar. Ada dua unsur yang tidak dapat dipisahkan dalam
penggunaan media ini yaitu perangkat lunak (software) dan perangkat
keras (hardware). Termasuk media ini antara lain OHP, transparansi,
slide, film bisu, flim strip, dan proyektor.

Media Audio Visual, media audio visual merupakan suatu med ia yang
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mengandung unsur suara dan gambar yang bergerak. Jika media audio
hanya menampilkan suara dan media visual menampilkan gambar, maka
media ini merupakan penggabungan dari kedua media tersebut.

Dari pendapat yang telah dikemukakan, menunjukkan bahwa jenis-jenia
media pembelajaran beranekaragam. Seiring adanya perkembangan zaman maka
semakain beragam pula jenis-jenis dari media pembelajaran yang telah
dilakukan. Dengan beragam jenis media, dapat menambah wawasan pendidik
untuk melakukan proses pembeljaran dengan banyak jenis media pembelajaran

yang telah ada.

2.1.2 Media Pembelajaran Puzzle Bergambar

2.1.2.1 Pengertian Puzzle Bergambar

Menurut Fransiska, (2021) yang menyatakan bahwa media Puzzle
membantu siswa memahami materi 19anjang19n yang bersifat abstrak dan
dapat menarik perhatian siswa sehingga suasana kelas menjadi lebih bergairah.

Selanjutnya, Menurut Tantikasari B dalam Amalia & Napitupulu, (2022)
menyatakan bahwa Media Puzzle Gambar digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat memicu atau merangsang gagasan siswa untuk
dituangkan dalam bentuk tulisan.

Selanjutnya, menurut Bahar., (2019) Puzzle adalah suatu alat permainan
yang bisa membantu membangun koordinasi mata, tangan dan untuk belajar
tentang konsep pemasangan dalam bentuk yang terdiri dari dua atau tiga

permainan bongkar pasang.



20

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa Puzzle bergambar
adalah suatu kegiatan menyusun potongan-potongan gambar menjadi sebuah
gambar yang utuh. Dengan menggunakan permainan ini, siswa dapat melatih
keterampilan pemecahan masalah dengan mengidentifikasi petunjuk dari
bagian-bagian penyusun gambar, seperti warna dan bentuknya, dan kemudian
secara tepat memprediksi lokasinya.
2.1.2.2 Manfaat Puzzle Bergambar

Manfaat puzzle menurut Selvi, dkk (2021), termasuk meningkatkan
koordinasi mata-tangan, keterampilan sosial, kemampuan memecahkan
masalah, ingatan, dan keterampilan visuospasial. Kegiatan dapat berdampak
pada hasil belajar ketika kondisi ini terpenuhi.

Menurut Darmawan, L. A., Reffiane, F., & Baedowi, (2019) media
permainan puzzle juga dapat menarik perhatian siswa dan meningkankan
konsentrasi belajar siswa.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa manfaat dari puzzle
Bergambar adalah dapat membantu peserta didik, melatih kognitif hingga
imajinasi,yang akan dapat membantu peserta didik dalam memecahkan suatu
permasalahan dengan cara berpikir kritis.
2.1.2.3 Macam-Macam Puzzle Bergambar

Menurut Elib dalam Hidayati, (2018) ,“Kata puzzle berasa dari Bahasa
Inggris yang berarti teka-teki atau bongkar pasang, media puzzle merupakan
media sederhana yang dimainkan dengan bongkar pasang. Adapun beberapa

bentuk puzzle, yaitu:
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1) Puzzle rakitan (construction puzzle) merupakan kumpulan potongan-potongan
yang terpisah, yang dapat digabungkan kembali menjadi beberapa model.
Mainan rakitan yang paling umum adalah blok-blok kayu sederhana
berwarna-warni. Mainan rakitan ini sesuai untuk anak yang suka bekerja
dengan tangan, suka memecahkan puzzl/e, dan suka berimajinasi.

2) Puzzle batang (stick), Puzzle batang merupakan permainan teka-teki
matematika sederhana namun memerlukan pemikiran kritis dan penalaran yang
baik untuk menyelesaikannya. Puzzle batang ada yang dimainkan dengan cara
membuat bentuk sesuai yang kita inginkan ataupun menyusun gambar yang
terdapat pada batang puzzle.

3) Puzzle lantai, Puzzle lantai terbuat dari bahan sponge (karet/busa) sehingga baik
untuk alas bermain anak dibandingkan harus bermain di atas keramik. Puzzle
lantai memiliki desain yang sangat menarik dan tersedia banyak pilihan warna
yang cemerlang. Juga dapat merangsang kreativitas dan melatih kemampuan
berpikir anak. Puzzle lantai sangat mudah dibersihkan dan tahan lama. Sisi
edukasi permainan puzzle ini berfungsi untuk:

a) Melatih konsentrasi, ketelitian dan kesabaran.

b) Melatih koordinasi mata dan tangan. Anak belajar mencocokkan keping-
keping puzzle dan menyusunnya menjadi satu gambar.

¢) Memperkuat daya ingat.

d) Mengenalkan anak pada konsep hubungan.

e) Dengan memilih gambar/bentuk, dapat melatih anak untuk berpikir

matematis (menggunakan otak kiri).
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f) Melatih logika anak. Misalnya puzzle bergambar manusia. Anak dilatih
menyimpulkan di mana letak kepala, tangan, dan kaki sesuai logika.

1) Melatih kecerdasan anak.

2) Melatih anak agar tambah kreatif dalam berkarya.

Menurut Pupun Rahayu Noviati dalam S et al., (2023), ada banyak jenis
Puzzle seperti puzzle gambar, Puzzle tiga dimensi, Gambar dapat dipecah
menjadi potongan-potongan homogen atau acak, besar, kecil, atau kombinasi
keduanya. Puzzle juga dapat terdiri dari potongan-potongan yang harus

digabungkan.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa macam-macam media
puzzle bergambar terdiri dari Puzzle rakitan (construction puzzle), Puzzle batang
(stick), Puzzle adalah sebuah teka-teki atau potongan gambar yang akan melatih
imajinasi seseorang dalam mmecahkan permasalahan yang ada pada media
puzzle. Puzzle dimainkan dengan bentuk yang sesuai jenisnya, dalam puzzle akan

merangsang kreativitas dan melatih kemampuan berpikir anak.

2.1.2.4 Tujuan Menggunakan Media Puzzle Bergambar
Menurut Tantikasari B dalam Amalia & Napitupulu, (2022) menyatakan
bahwa Media Puzzle Gambar digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat
memicu atau merangsang gagasan siswa untuk dituangkan dalam bentuk tulisan.
Jamil dalam Permana & Alfurqon, (2023) vyaitu meningkatkan
kemampuan anak mengenali suatu bentuk, melatih dan meningkatkan daya
analisis anak terhadap suatu masalah dan meningkatkan kemampuan

bekerjasama.
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Yudhi Munadi dalam Taqiyah, (2023) menjelaskan tujuan penggunaan
media Puzzle yaitu sebagai berikut ini:
1) Tujuan yang berkaitan dengan keilmuan dan pengetahuan, konsep atau
fakta (kognitif),
2) Tujuan yang berkaitan dengan individu, kepribadian atau sikap (afektif),
dan,
3) Tujuan yang berkaitan dengan kelakuan, keterampilan atau penampilan.
Berdasarkan uraian diatas. Dapat simpulkan bahwa tujuan menggunakan
media puzzle bergambar ialah adanya sebuah bentuk-bentuk potongan gambar
yang untuk melatih kemampuan siswa agar dapat memicu atau merangsang daya

ingat peserta didik dengan menggunakan media Puzzle bergambar.

2.1.2.5 Kelebihan dan Kelemahan Media Puzzle Bergambar
Adapun kelebihan dan kekurangan dari media Puzzle Bergambar yaitu :
1. Kelebihan Media Puzzle Bergambar yaitu:
a) Pada gambar, gambr bersifat konkret sehingga dapat memudahkan
siswa dalam proses belajar.
b) Media ini memiliki gambar yang menarik sehingga dapat membuat
siswa tertarik untuk melaksanakan proses pembelajaran.
c) Siswa dengan mudah menyusun bentuk-bentuk dari setiap potongan
puzzle karena terdapatnya gambar yang menarik.
d) Media Puzzle bergambar ini, tidak akan membuat siswa mudah
bosan 23anjan melaksanakan proses pembelajaran.

e) Media Puzzle bergambar ini, dapat melatih kreatifitas atau
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keterampilan serta pengetahuan siswa secara berpikir kritis.
f) Terdapatnya berbagai bentuk, warna, dan ukuran.
Kelemahan Media Puzzle Bergambar yaitu:
a) Adanya siswa yang masih kesulitan dalam hal menyusun gambar.

b) Dalam pembuatannya, butuh ketelitian serta kesabaran yang baik.

2.1.2.6 Langkah-langkah Media Pembelajaran Puzzle Bergambar

Media pembelajaran puzzle bergambar adalah suatu alat bantu dalam proses

pembelajaran yang bersifat edukasi yang dapat dengan mudah memahami

belajar siswa. Media Puzzle bergambar ini dapat memotivasikan siswa dalam hal

belajar dikarenakan bentuk atau potongan-potongan akan membuat siswa dapat

menyelesaikan masalah yang terdapat dalam bentuk atau potongan Puzzle.

Adapun cara pembuatan media Puzzle bergambar antara lain:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Siapkan bahan utama untuk membuat media Puzzle bergambar, seperti
Pcv Board, Kartoon Tahu, Triplek, Styrofoam serta kayu.

Desain pola berbentuk puzzle,

Desain puzzle dengan menggunakan aplikasi canva, dan buatlah dua
buaah gambar, satu gambar dengan gambar utuh, disisi lain lagi dengan
gambar yang pecahan.

Disisi lain, cetaklah bentuk puzzle berupa kertas foto,

Bentuklah sebuah desain dengan menggunakan Pcv Board, kartas tahu
atau triple.

Pada lapisan depan Puzzle, Bentuk pola dari potongan-potongan puzzle

yang sudah didesain kemudian setiap potongan disertakan gambar
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animasi pecahan buahan, dan disisi lainnya, sediahkan bilangan
pecahan.

7) Lalu, tempelkan hasil cetakan foto dan potongan-potongan dari bahan
Pcv Board sesuai bentuk.

8) Setelah itu Puzzle dapat digunakan sesuai dengan cara penggunaan

puzzle bergambar.

2.1.3 Problem Based Learning (PBL)

2.1.3.1 Pengertian Problem Based Learning (PBL)
Menurut Hanifah, (2020) PBL adalah model pengajaran yang bercirikan
adanya permasalahan nyata sebagai konteks untuk belajar berfikir kritis dan

keterampilan memecahkan masalah serta memperoleh pengetahuan.

Selanjutnya menurut Suh, J. M., & Seshaiyer, (2019), PBL didefinisikan
sebagai proses penyelidikan yang menyelesaikan pertanyaan, keingintahuan,

keraguan, dan ketidakpastian tentang fenomena kompleks dalam hidup.

Sedangkan Model Problem Based Learning (PBL) menurut Erwin, (2018)
merupakan urutan kegiatan belajar mengajar dengan memfokuskan pemecahan
masalah yang benar terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Model belajar
“berbasis” masalah berkaitan erat pada kenyatan dalam keseharian siswa, jadi
siswa dalam belajar merasakan langsung mengenai masalah yang dipelajari dan

pengetahuan yang diperoleh siswa tidak hanya tergantung dari guru.
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Menurut Grant, M. M., & Tamim, (2019) merupakan model pembelajaran
berbasis teori konstruktivis sosial yang berpusat pada siswa yang ditandai
dengan konstruksi berbagai perspektif pengetahuan dengan berbagai
representasi, hingga aktivitas sosial, dan berfokus pada penemuan dan

pembelajaran kolaboratif, scaffolding, pelatihan, dan penilaian autentik.

Berdasarkan uraian diatas. Dapat simpulkan bahwa model Problem Based
Learning adalah suatu kegiatan belajar mengajar yang terdapatnya permasalahan
nyata dalm konteks yang mana siswa belajar untuk berpikir kritis dalam

keterampilan memecahkan sebuah masalah dan dapat menghasilan pengetahuan.

2.1.3.2 Keunggulan dan Kelemahan Problem Based Learning (PBL)
Menurut Rosidah, (2018) keunggulan model problem based learning

(PBL), antara lain:

1) Mengembangkan kemampuan berpikir kritis peserta didik,

2) Menjadikan peserta didik sebagai aktor dalam proses pembelajaran,

3) Peserta didik aktif untuk mencari informasi terkait materi yang

dipelajarinya,

4) Peserta didik belajar menganalisis suatu masalah, dan

5) Mengembangkan rasa percaya diri peserta didik.

Sementara itu menurut Aziz et al., dalam Firdaus et al., (2021) bahwa PBL
memiliki beberapa keunggulan diantaranya, yaitu:

1) Siswa terlibat aktif pada setiap kegiatan pembelajaran sehingga

pengetahuannya dapat diserap dengan baik,
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3)
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Siswa berlatih untuk bekerja sama dengan siswa lain dalam satu kelas,
dan
Siswa dapat memperoleh penggetahuannya dari berbagai sumber

informasi yang mereka dapatkan.

Adapun keunggulan dari PBL menurut Sanjaya dalam (Octaria et al., 2018)

meliputi:

1) Dapat membantu siswa memahami isi pelajaran,

2) Melatih siswa untuk memecahkan masalah yang menantang
kemampuannya,

3) Siswa menjadi aktif dalam pembelajaran,

4) Membantu siswa membentuk pengetahuan untuk memecahkan masalah
nyata,

5) Membantu siswa bertanggung jawab dalam kelompoknya,

6) Mendorong siswa untuk mengevaluasi pengetahuan yang didapatkan,

7) Siswa menjadi senang dalam pembelajaran,

8) Dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengaplikasikan

pengetahuan yang mereka miliki dalam dunianya nyata.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa

keunggulan Problem Based Learning adalah didalam model ini dapat membuat

siswa aktif dalam proses pembelajaran, berpikir secara kritis dalam memecahkan

suatu permasalahan yang nyata serta pengetahuan.

Kelemahan Problem Based Learning, menurut shoimin dalam History,

(2022) anatara lain:
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1) Tidak semua materi pembelajaran dapat menerapkan PBL, guru harus
tetap berperan aktif dalam menyajikan materi (dan akan kesulitan dalam
kelas gemuk),

2) Keragaman siswa tinggi dalam suatu kelas akan menyulitkan dalam
pembagian tugas bedasarkan masalah nyata.

Selain itu, menurut Abidin dalam History, (2022) kekurangan dalam model

pembelajaran bebasis measalah adalah sebagai berikut:

1) Siswa yang terbiasa mendapatkan informasi yang diperoleh dari guru
sebagai narasumber utama akan merasa kurang nyaman dengan cara
belajar sendiri dalam pemecahan masalah.

2) Jika siswa tidak mempunyai rasa kepercayaan bahwa masalah yang
dipelajari sulit untuk dipecahkan maka mereka akan merasa enggan
untuk mencoba memecahkan masalahnya.

3) Tanpa adanya pemahaman siswa terhadap mengapa mereka harus
berusaha untuk memecahkan masalah yang sedang dipelajari maka
mereka tidak akan belajar apa yang ingin mereka pelajari.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa
kelemahan Problem Based Learning adalah dari banyaknya materi yang terdaaat
dalam proses belajar mengajar, ternyata tidak semua materi pembelajaran dapat

menerapkan problem based learning.

2.1.3.3 Langkah-langkah Problem Based Learning
Adapun Langkah-langkah atau sintak menurut Saputra, (2020), yaitu

sebagai berikut:



1)

2)

3)

4)

5)
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Orientasi siswa pada masalah, guru menjelaskan tujuan pembelajaran,
menjelaskan logistik yang dibutuhkan, memotivasi siswa agar terlihat
pada aktivitas pemecahan masalah yang dipilih.

Mengorganisasi siswa untuk belajar, guru membantu siswa
mendefinisikan dan mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
dengan masalah tersebut.

Membimbing penyelidikan individual dan kelompok, guru mendorong
siswa untuk mengumpulkan informasi yang sesuai melaksanakan
eksperimen untuk mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalahnya.
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Guru membantu siswa
merencanakan dan menyiapkan karya yang sesuai, seperti laporan, video
dan model serta membantu berbagai tugas dengan temannya.
Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, guru
membantu siswa melakukan refleksi atau evaluasi terhadap

Penyelidikan dan proses-proses yang mereka gunakan.

Langkah-langkah model pembelajaran Problem Based Learning menurut

Sugiyanto dalam Pratiwi & Setyaningtyas, (2020) memaparkan langkah-langkah

model pembelajaran problem-based learning sebagai berikut:

1)

2)

3)

Mengorientasikan masalah dengan membentuk kelompok yang terdiri
dari 4-5 peserta didik.

Mengorganisasikan peserta didik dengan membimbing melaksanakan
analisis kasus.

Mengumpulkan sumber sebagai bahan untuk menyelesaikan kasus.
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5)

30

Mengembangkan dan menyajikan hasil diskusi dalam bentuk diskusi
ataupun presentasi.

Analisis dan evaluassi proses dan hasil dari pemecahan kasus.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa ada

beberapa Langkah-langkah dari Problem Based Learning yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Adanya orientasi, pada Langkah ini pendidik dapat menjelaskan tujuan
pembelajaran yang akan dilakukan dalam proses belajar mengajar,
dengan adanya kegiatan dalam pemecahan suatu permasalahan yang
dipilih.

Adanya mengorganisasi, pada Langkah ini pendidik dapat membantu
siswa dalam mendefinisikan dan merencanakan tugas pembelajaran
yang berhubungan dengan masalah.

Adanya membimbing penyelidikan individual dan kelompok, pendidik
dapat mendorong siswa untuk melakukan eksperimen dan memperoleh
data terkait untuk menemukan jawaban dan menyelesaikan masalah.
Adanya mengembangkan dan menyajikan hasil karya, pendidiik dapat
membantu peserta didik merencanakan dan menyiapkan karya sesuai
dengan materi.

Adanya analisis dan evaluasi, pendidik dapat membantu siswa dalam
memikirkan 30anjang atau menilai hasil mereka dan metode yang

mereka gunakan.
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2.1.3.4 Karakteristik Problem Based Learning (PBL)
Menurut Octavia, (2020), bahwa terdapat beberapa ciri-ciri Problem Based

Learning (PBL), antara lain:

1) Strategi Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL)

Strategi dari pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah serangkaian
kegiatan belajar di mana siswa tidak hanya pasif dalam mendengarkan dan
mengingat materi, tetapi juga diharuskan aktif dalam berpikir dan
berkomunikasi dengan tujuan untuk dapat mengambil kesimpulan dari

penyelesaian masalah.

2) Aktivitas Pembelajaran

Pemecahan masalah adalah fokus individu pembelajaran. Masalah
dijadikan fokus utama proses pembelajaran dalam pendekatan problem
based learning (PBL), karena tidak mungkin terjadi proses pembelajaran

tanpa adanya masalah.

3) Berpikir secara [Imiah

Sebuah metode penyelesaian masalah yang menggunakan pemikiran
ilmiah. Penalaran deduktif dan induktif keduanya digunakan dalam
pendekatan untuk berpikir ilmiah. Sistematis dan empiris menjadi proses
dalam berpikir secara ilmiah. Cara berpikir secara ilmiah melalui tahapan-
tahapan tertentu merupakan definisi dari sistematis. Proses pemecahan
masalah yang bersumber dari data dan fakta yang jelas merupakan definisi

dari empiris.
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Problem Based Learning memiliki ciri-ciri sebagai berikut Tan dalam

Zainal, (2022),

1))

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9

Masalah merupakan titik awal pembelajaran,

Masalah dalam PBL merupakan masalah dunia nyata yang tampak tidak
terstruktur (illstructured) dan otentik,

Masalah dalam PBL membutuhkan banyak perspektif, sehingga PBL
mendorong penyelesaian masalah dengan mempertimbangkan
pengetahuan dari berbagai topik dan mata pelajaran,

Masalah dalam PBL menantang pengetahuan, sikap, dan kompetensi
siswa, sehingga menyerukan identifikasi kebutuhan belajar dan bidang
pembelajaran baru,

Pembelajaran mandiri adalah hal utama. Dengan demikian, siswa
memikul tanggung jawab utama untuk memperoleh informasi dan
pengetahuan,

Pemanfaatan berbagai sumber pengetahuan dan evaluasi sumber daya
informasi,

Pembelajaran bersifat kolaboratif, komunikatif dan kooperatif,
Pengembangan keterampilan penyelidikan dan pemecahan masalah.
Oleh karena itu, tutor memfasilitasi dan melatih peserta didik melalui
pertanyaan dan pelatihan kognitif,

Penutupan dalam proses PBL meliputi sintesis dan integrasi

pembelajaran dan

10) PBL diakhiri pula dengan evaluasi dan review terhadap pengalaman
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peserta didik dan proses pembelajaran.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa
karakteristik atau ciri-ciri dari Problem Based Learning (PBL) adalah pada
model ini terdapatnya permasalahan yang nyata, dapat melatih siswa berpikir
secara kritis dalam hal ketermapilan serta pengetahuan untuk mencapai tujuan

pembelajaran dengan berkelompok.

2.1.4 Penggunaan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem Based

Learning (PBL)

Menurut Fransiska, (2021) yang menyatakan bahwa media Puzzle
membantu siswa memahami materi pelajaran yang bersifat abstrak dan dapat
menarik perhatian siswa sehingga suasana kelas menjadi lebih bergairah.

Pada pembelajaran matematika, penggunaan media puzz/e dapat membantu
siswa memahami konsep pecahan dengan lebih baik, mencapai hasil belajar
matematika yang lebih baik, dan lebih memperhatikan proses pembelajaran.
Adapun penggunaan media puzz/e bergambar berbasis problem based learning
(PBL) yaitu :

1. Media ini terdiri dari satu materi yaitu Matematika.

2. Pada bagian depan terdapat judul media, nama pencipta, dan judul materi.

3. Kemudian guru meminta peserta didik untuk duduk berkelompok, serta
perwakilan kelompok maju kedepan untuk pembagian materi
(Penjumlahan dan Pengurangan secara acak).

4. Bukalah isi kotak yang terdapat isi potongan media puzzle dengan
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menarik pita yang terdapat pada media kemudian buka tutup bagian atas
media.

5. Kemudian, terdapatnya orientasi masalah, yang mana guru menampilkan
masalah yang relevan pada media puzzle dengan kehidupan peserta didik.

6. Setelah itu, mengorganisasikan peserta didik, Dimana guru membantu
peserta didik mengorganisasi tugas belajar yang berhubungan dengan
masalah tersebut (media puzzle).

7. Membimbing penyelidikan kelompok, pendidik mendorong peserta didik
untuk mengumpulkan informasi terkait media puzzle untuk mendapatkan
penjelesan pemecahan masalah.

8. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya, pendidik mendorong
peserta didik untuk menganalisis informasi yang telah diperoleh untuk
merumuskan  Solusi dari  permasalahn yang dihadapi dan
mempresentasikan hasil karya,

9. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, pada
kegiatan ini pendidik membantu peserta didik melakukan refleksi atau
evaluasi terhadap penyelidikan mereka dalam proses-proses yang mereka

gunakan.

2.1.5 Hakikat Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
2.1.5.1 Pengertian Pembelajaran
Menurut Fatirul, Achmad. Noor., (2018) bahwa proses pembelajaran

dihadapkan pada teori-teori belajar yang memiliki tujuan yang dapat
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meningkatkan kemajuan belajar bagi peserta didik, yang tentunya berkaitan
bagaimana dalam menyajikan informasi/ pesan/bahan dengan model, metode,
strategi media pembelajaran meningkatkan efektivitas, efesien dan memiliki

daya saing bagi peserta didik.

Menurut Sukmadinata dalam Ardiningtyas et al., (2022) pembelajaran
memiliki tujuan diantaranya: (1) agar siswa dapat mengatur waktu dan
memusatkan perhatian pada tujuan yang ingin dicapai; (2) guru dapat mengatur
kegiatan instruksional, metode, strategi untuk mencapai tujuan tersebut; dan (3)
guru sebagai evaluator yang dapat menysusun tes sesuai denga napa yang harus

dicapai oleh anak didik.

2.1.5.2 Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar

Menurut Priatna, N., & Yuliardi, (2018) dalam mempelajari matematika,
anak harus diasah kemampuan berpikir, bernalar, dan berimajinasinya dengan
menghubungkan pola pikir matematika yang bersifat abstrak dan pola pikir
konkret agar matematika mudah dipahami. Pembelajaran matematika dari yang
bersifat abstrak ke konkret akan membangun pemahaman siswa mengenai
konsep matematika itu sendiri. Selanjutnya sejalan dengan Kholiyanti, (2018)
yang memaparkan bahwa pemahaman anak mengenai konsep dasar matematika
dapat dibantu dengan menyajikan benda-benda konkret ke sesuatu yang abstrak

dalam proses pembelajaran.

Menurut Argawi, A. S., & Pujiastuti, (2021) matematika, yaitu proses dari

pengalaman belajar matematika kepada peserta didik melalui rangkaian kegiatan
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yang disusun secara terencana dan sistematis sehingga peserta didik
mendapatkan pengetahuan tentang mata 36anjang36n matematika yang
dipelajari dengan cara terampil, cerdas, dan mampu memahami dengan baik

Pelajaran yang sudah diajarkan oleh gurunya.

Selanjutnya, menurut Susanto, (2019:37) bahwa pembelajaran matematika
di SD merupakan pembelajaran yang bermakna dengan pemberian contoh

konkrit atau nyata dalam proses pembelajaran yang dilaksanakan.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, Pembelajaran
matematika di sekolah dasar adalah pembelajaran yang berkualitas, dikarenakan
dalam pembelajaran matematika ini sangat bervariasi, dalam kemampuan yanga
kaan membuat siswa berpikir dan kreativitas yang akan membangun kreatifitas

peserta didik dalam hal komsep matematika.

2.1.6 Materi Pecahan Matematika

Dalam hal ini, Adapun materi yang terdapat pada matematika adalah
mengenai materi pecahan berpenyebut sama anatara lain :

Pecahan seringkali digunakan dalam pembagian barang atau makanan.
Contohnya, Ketika kita membeli sebuah kue dan membaginya dengan teman,
kita dapat menggunakan pecahan untuk menentukan bagian masing-masing.
Pecahan juga sering digunakan dalam pengukuran, seperti Ketika kita mengukur

waktu, jarak, dan berat.
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Bilangan pecahan merupakan bentuk yang lain suatu bilangan pada ilmu
matematika, dinyatakan menjadi a/b, a adalah pembilang, b adalah penyebut
dengan a, b adalah bilangan bulat serta b # 0.

A. Arti Pecahan
Pecahan menyatakan bagian dari keseluruhan. Pecahan juga dapat
menyatakan bagian dari sekelompok benda.

Perhatikan gambar-gambar berikut :
5 Dipotong ' Dipotong & %
e dua dua 4 »
.‘t 115. - - g?

Pizza utuh Setengah bagian Seperempat bagian

Sebuah pizza dipotong menjadi dua bgian sama besar. Setiap potongan
pizza dapat dinyatakan dengan pecahan setengah atau seperdua. Selanjutnya,
Setiap potongan tersebut dipotong lagi menjadi dua bagian sama besar. Satu
potongan pizza yang lebih kecil tersebut dapat dinyatakan dengan pecahan

seperempat.

B. Nama dan Lambang Pecahan

Pecahan dapat ditulis dalam bentuk %dengan a merupakan pembilang dan

b penyebut.

s Pembilang
mssssmm)p Penyebut

S| Q

b. Penjumlahan Pecahan Beroebyebut Sama
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Pecahan yang memiliki penyebut sama dapat dijumlahkan dengan cara

menjumlahkan pembilangnya, seedangkan penyebutnya tetap.

Perhatikan contoh berikut!

oW

2 3
9 9

Perhatikan contoh lainnya berikut!

3+1 <4 5 4 S5+4 9
< 2. e A 2 _

bW

12 12 12 12

1
5 5
rcugulallgdll poldllall yallg 11ICHI1IIKL PCI1YyCUUL Sdllld Uapdl Ulllltullg

dengan cara mengurangi pembilangnya, sedangkan penyebutnya tetap.

3 3 - 2
9 9 - 9
Perhatikan contoh lainnya berikut!
1. 4 1_4-1 3 2. 10 4 10-4 6 1
5 5 5 5 12 12 12 12 2
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2.1.7 Pecahan Dengan Menggunakan Media Puzzle Bergambar Berbasis

Problem Based Learning

Menurut Tantikasari B dalam Amalia & Napitupulu, (2022) menyatakan
bahwa Media Puzzle Gambar digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat
memicu atau merangsang gagasan siswa untuk dituangkan dalam bentuk tulisan.

Menurut Alwi, M., & Kudsiah, (2020:103) mengemukakan bahwa, “Media
puzzle pecahan merupakan sebuah permainan yang bisa dilakukan berulang-
ulang kali karena dapat dibongkar dan dipasang.

Menurut Hanifah, (2020) PBL adalah model pengajaran yang bercirikan
adanya permasalahan nyata sebagai konteks untuk belajar berfikir kritis dan
keterampilan memecahkan masalah serta memperoleh pengetahuan.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, Salah satu
penggunaan yang dapat digunakan guru untuk membantu siswa lebih memahami
soal berhitung, misalnya pada materi pecahan yang sering muncul dalam
kehidupan nyata dengan menggunakan model problem based learning karena
dapat membantu pendidik sebagai acuan atau pedoman mengajar agar siswa
dapat memahami masalah yang terdapat pada matematika khusus nya pada
materi pecahan dengan bantuan potongan-potongan atau bentuk-bentuk puzzle
agar melatih kemampuan peserta dididk dalam memahami materi dan akan

menambah imajinasi peserta didik dalam proses belajar.
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2.2 Kerangka Konseptual

Dalam Pembelajaran, Media pembelajaran adalah suatu alat bantu bagi
pendidik  untuk  memaksimalkan proses pembelajaran  serta  untuk
menvisualisasikan kepada peserta didik materi pembelajaran untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Pemilihan media yang benar akan mempermudah siswa dalam
memahami pembelajaran matematika. Dengan adanya pengembangan media
pembelajaran ini dapat untuk menarik perhatian peserta didik dalam pembelajaran
matematika pada materi pecahan didalam suatu proses pembelajaran berlangsung.
Oleh karena itu, dengan adanya pengembangan media puzzle bergambar ini akan

membuat siswa tertarik pada proses belajar mengajar.



Gambar 2.1 Kerangka Konseptual

Kerangka pikir tersebut dapat digambarkan dengan bagan sebagai berikut:

Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa:

Guru masih menggunakan media seadanya saja
didalam proses pembelajaran.

. Pada saat proses pembelajaran guru hanya memakai
media cetak yaitu media berupa buku.

. pada saat melakukan sebuah pengamatan terdapatnya
Sebagian siswa yang kurang fokus dalam
pembelajaran, oleh karena itu kurangnya berpikir kritis

pada siswa..

Media Puzzle bergambar berbasis Problem Based
Learning (PBL) pada pembelajaran Matematika
telah dikembangkan

|

Melakukan Validasi dan Praktisi Produk oleh
validator ahli

|
l l

Layak Tidak Layar
Uji Coba Produk Revisi

Berdasarkan kerangka konseptual diatas maka dapat disimpulkan bahwa

guru hanya menggunakan media yang seadanya saja. Pada saat proses

pembelajaran matematika berlangsung ada beberapa peserta didik yang
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cenderung bosan, masih kurang memahami materi pembelajaran dikarenakan
guru hanya memakai media cetak yaitu buku. Pada saat melakukan sebuah
pengamatan terdapatnya Sebagian siswa yang kurang fokus dalam
pembelajaran, oleh karena itu kurangnya berpikir kritis pada siswa, Maka dari
itu, perlu adanya media pembelajaran. Misalnya Media Puzzle bergambar
berbasis Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran Materimatika telah
dikembangkan. Pada tahap selanjutnya yang akan dilakukan adalah
mengembangkan Media Puzzle dengan semenarik mungkin. Media
pembelajaran Puzzle bergambar akan diuji validasi dan kepraktisan oleh
validator. Lalu apabila media puzzle bergambar sudah layak atau valid maka
media puzzle bergambar akan digunakan dalam penelitian. Namun, jika media
puzzle belum layak/belum valid oleh validator maka media puzzle bergambar
akan direvisi sehingga medjadi media puzz/e bergambar yang layak digunakan

oleh peneliti.

2.3 Hipotesis Penelitian
Adapun hipotesis dalam penelitian ini yaitu Pengembangan Media Puzzle
Bergambar Berbasis Problem Based Learning (PBL) Pada Pembelajaran

Matematika Kelas III SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan.



BAB III
PROSEDUR PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian

Pada tahap ini peneliti menggunakan metode penelitian Research
Development atau R&D. Pada penelitian dan pengembangan ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) yaitu mengembangkan suatu produk
yang sudah ada menjadi produk yang terbaru. Menurut Sugiono, (2021:396)
penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau yang sering disebut
Research and Deveploment, metode penelitian dan pengembangan dapat
diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi dan

menguji validitas produk yang telah dihasilkan.

Dalam penelitian dan pengembangan media puzzle ini menggunakan suatu
desain model pengembangan ADDIE. Dikarenakan pada model ini
pengembangan suatu media dapat memerlukan langkah-langkah yang jelas.
Adapaun tahapan menurut ADDIE yaitu analysis, design, development,

implementastion, dan evaluation.
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Gambar 3.1 Tahapan ADDIE Modifikasi Sani, (2022:238)

Implementation

Dalam hal ini, Adapun penjelasan tentang tahap-tahapan ADDIE
menurut Syahri & Yusnadar, (2022) yaitu :
1. Analysis

Dalam analisis ada hal yang perlu dilakukan dalam proses
pengambangan yaitu: analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa,
analisis materi, dan analisis materi
2. Design

Sebelum membuat media pembelajaran terlebih dahulu di buat catatan
perihal media pembelajaran yang telah disesuaikan dengan informasi serta
data yang telah terkumpul pada tahap sebelumnya. Catatan tersebut akan
bermanfaat untuk media pembelajaran yang dibuat akan digunakan suatu

dasar contoh media.



45

3. Development

Development dilakukan setelah membuat desain. Melakukan
pengembangan media dalam media tesebut produk yang akan dihasilkan
meliputi media pembelajaran. Sesudah melakukan produk dengan selesai.
Langkah selanjutnya produk tersbut akan diuji kevalidan oleh 2 tim yaitu ahli
media, dan ahli materi untuk dapat dinilai kelayakannya. Validasi dilakukan
beberapa kali agar produk yang dihasilkan benar-benar dinyatakan layak.
4. Implementation

Dalam implementasi ialah suatu Langkah nyata dilakukan system
pembelajaran yang sedang peneliti buat. Pada tahap ini, semua media yang
dikembangkan akan dilakukan sedemikian rupa sesuai dengan peran dan
fungsinya agar dapat diimplementasikan. Produk akan valid jika layak akan
diuji.
5. Evaluation

Dalam evaluasi dilakukan untuk kelengkapan revisi atau perbaikan baik
itu masukan ataupun saran dari seorang validator ahli.

Tetapi pada penelitian pengembangan media puzzle bergambar ini akan
dilakukan hanya pada tahap implementasi, yang mana produk akan langsung
diuji coba sebagai perangkat pembelajaran di dalam kelas. Karena keterbatasan

waktu, penelitian ini harus membatasi fokusnya pada tahap implementation.
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3.2 Tahapan Penelitian

3.2.1 Lokasi Penelitian
Lokasi pelaksanaan penelitian merupakan tempat dilaksanakannya
penelitian untuk memperoleh data yang diperlukan. Penelitian ini dilakukan di
SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan yang beralamat Jalan Pancing Pasar
4 Lk V, Mabar Hilir, Kec. Medan Deli, Kota Medan Prov. Sumatera Utara.

Tahun Ajaran 2023/2024.

3.2.2 Sumber Data Penelitian
Pada pengumpulan sumber data, peneliti melakukan sebuah

pengumpulan sumber data yaitu data primer dan data sekunder.

3.3 Data Primer

Data primer adalah data yang dikumpulkan langsung dari sumber aslinya,
tanpa menggunakan perantara lainnya. Data primer secara umum dilakukan
agar dapat menjawab pertanyaan penelitian. Pada data ini, penulis mengupulkan
data dengan menggunakan sebuah angket. Menurut Sugiyono dalam Prawiyogi
et al., (2021) kuesioner (angket) merupakan metode pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawabnya. Dalam hal ini penelitian menggunakan
angket yaitu angket kevalidan dan angket kepraktisan. Angket kevalidan
dilakukan oleh 3 para ahli yang terdiri dari ahli media, ahli materi, dan ahli
46anjan. Sedangkan angket kepraktisan terdiri dari angket respon guru dan

angket respon siswa.
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3.4 Data Sekunder

Data sekunder adalah data yang dikumpulkan secara tidak langsung melalui
media perantara atau melalui catatan guru kelas. Data sekunder ini berupa bukti
atau catatan yang telah tersusun dalam data dokumentasi. Penulis memperoleh
data ini dengan cara melakukan permohonan izin kepada pihak guru kelas untuk
mendapatkan bukti-bukti dari buku absen dan buku penilaian siswa setaip

harinya.

3.4.1 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan peneliti dalam hal penilaian produk media
puzzle bergambar. menurut Sugiyono, (2021:156) instrument penelitian adalah
suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun social yabg
diamati. Pada instrument wawancara biasanya digunakan untuk Analisa
kebutuhsn guru dan siswa dalam penggunaan media pembelajaran SD kelas III.
Pada penulisan ini, penulis menggunakan jenis angket, yaitu lembar angket uji

validitas dan lembar angket kepraktisan.

a) Lembar Angket Validitas Ahli Media

Instrumen validasi ahli desain media digunakan untuk mengukur
kelayakan dari desain media pembelajaran Puzzle Bergambar. Dan untuk
mendapatkan masukan dari validator media serta saran dari validator
media kemudian media pembelajaran tersebut dikembangkan. Adapun

kisi-kisis dari instrument validasi ahli media yaitu:



Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media
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No Aspek Indikator Nomor

Butir

1 Kualitas a. Keterbacaan 1,2,3

Desain b. Desain Ilustrasi 4,5,6

2 | Kualitas a. Kebergunaan 7,8,9
Teknis

Sumber : (Romadhan, 2023)

Instrument validasi media digunakan untuk mengukur Kelayakan

dari desain media pembelajaran puzzle bergambar, serta utuk melihat

masukan dan saran dari validator ahli media serta media pembelajaran

yang telah dikembangkan.

b) Lembar Angket Validitas Ahli Materi

Pada validasi ahli materi dapat dilihat dari kelayakan dari isi materi

yang terdapat pada media pembelajaran yang sudah disiapkan oleh media

pembelajaran puzzle bergambar valid atau tidaknya. Dilakukannya

validasi ahli materi kepada validator materi agar dapat diberikan

masukan atau saran kemudia dapat dikembangkan. Berikut ini kisi-kisi

instrument validasi ahli materi yaitu:

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No Aspek Indikator Nomor
Butir
1 | Kelayakan a. Kesesuaia isi dengan 1,2,3
Komponen Isi materi pecahan
b. Keakuratan isi 4,5,6
c¢. Kemutakhiran isi 7,8,9
d. Kualitas isi 10,11,12

Sumber : (Romadhan, 2023)
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Fungsi dari validator ahli materi 1alah untuk melihat kelayakan dari
suatu isi materi media pembelajaran puzzle bergambar yang telah
disediahkan oleh peneliti, dan agar dapat mengukur apakah materi yang
ada didalam media pembelajaran puzzle bergambar layak atau tidak
digunakan. Oleh karena itu diperlukan validasi ahli materi untuk dapat

memberikan sebuah masukan atau saran terkait media tersebut.

¢) Lembar Angket Validitas Ahli Bahasa

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan untuk mengukur bahasa
yang baku dan tidak baku dalam penggunaan kalimat media
pembelajaran yang sudah diberikan masukan dari validator Bahasa yang
kembangkan untuk perkembangan kalimat sesuai dengan peserta didik
kelas III sekolah dasar. Berikut ini kisi-kisi validasi ahli Bahasa sabagi

berikut:



Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa
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No Aspek Indikator Nomor
Butir
1 | Lugas a. Ketepan struktur 1
kalimat
b. Keefektifan kalimat 2
c. Kebakuan 3
2 | Komunikatif |a. Pemahaman terhadap 4
pesan dan informasi
3 | Dialogis dan |a. Kemampuan 5
Interaktif memotivasi  peserta
didik
b. Kemampuan 6
mendorong kreativitas
peserta didik
4 | Kesesuaian a. Ketepatan bahasa 7
dengan kaidah
Bahasa
5 | Kesesuaian a. Kesesuaian dan 8
dan perkembangan intelek
perkembangan peserta didik
peserta didik
6 | Penggunaan a. Ketepatan ejaan dan 9
istilah, simbol, penggunaan istilah
dan ikon b. Konsistensi 10
penggunaan simbol

Sumber (Oktaviana & Ramadhani, 2023)

Instrument ahli bahasa, dilakukan validasi Bahasa agar dapat mengukur

bahasa yang baku dan benar, serta tidak baku dalam penggunaan kalimat

pada media pembelajaran yang sudah dikembangkan, dan dapat menerima

masukan serta saran dari seorang validator bahasa untuk penggunaan

kalimat yang sesuai.
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d) Lembar Angket Kepraktisan Guru

Instrumen ini diberikan kepada guru saat uji coba produk. Digunakan
untuk mengetahui kevalidan selaku pendidik untuk mengetahui kepraktis
media puzzle bergambar berbasis problem based learning (PBL) di kelas
IIT Sd Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. Serta untuk mengetahui
saran atau masukan dari Media yang telah dikembangkan. Adapun kisi-

kisi instrument praktis untuk respon guru dapat dilihat dibawah ini:

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Respon Guru

No Aspek Indikator Butir
Penilaian
1 Tampilan 1. Kejelasan teks 1
2. Kejelalsan gambar 2
3. Kemenarikan 3
gambar
4. Kesesuaian 4
gambar dengan
materi
2 Penyajian 5. Penyajian materi 5
Materi 6. Kejelasan kalimat 6
7. Kejelasan istilah 7
8. Kejelasan contoh 8
dengan materi
9. Kesesuaian contoh 9
dengan materi
3 Manfaat 10. Kemudahan 10
belajar
11. Ketertarikan 11
menggunakan
media
12. Peningkatan 12

kreativitas siswa
Sumber : Zulfa, (2022)

Instrument angket respon guru bertujuan untuk dapat mmengetahui

kepraktisan media pembelajaran puzzle bergambar pada materi pecahan.
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Oleh karena itu, peneliti membutuhkan sebuah saran dan masukan dari guru

untuk melihat kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan.

e) Lembar Angket Kepraktisan Siswa

Pada penulisan ini, instrument yang digunakan dalam data mengenai

kepraktisan mengenai perangkat media puzzle bergambar berbasis

Problem Based Learning pada pembelajaran Mtematika menurut para

ahli (validator), Apakah perangkat tersebut bisa digunakan pada kondisi

normal atau tidak. Kepraktisan media puzz/e bergambar dapat dilihat dari

hasil identifikasi angket kepraktisan siswa.

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Respon Siswa

No Aspek Indikator Jumlah
Penilaian Butir
1 | Media a. Pemahaman isi materi. 1
Pembelajaran |b. Kemudahan 2
mengerjakan soal. 3

c. Kemudahan dalam 4
menggunakan media 5
puzzle bergambar 6

d. Ketepatan dalam
memilih  background
dan tekas.

e. Kemenarikan media
puzzle bergambar
mudah dipahami.

f. Alat bantu proses
pembelajaran.

2 | Pembelajaran |a. Kemampuan belajar 7
mandiri.

b. Meningkatkan 8
pengetahuan dan
wawasan siswa.

Sumber : (Oktaviana & Ramadhani, 2023)
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Instrument angket respon siswa bertujuan agar dapat melihat kepraktisan
media pembelajaran puzzle bergambar pada materi pecahan yang telah
dikembangkan.

3.4.2 Analisis Data Penelitian

Pada pengembangan media puzzle bergambar, validasi ditunjuk untuk
menguji kelayakan media yang dikembangkan berdasarkan standar isi yang
terdiri dari standar kompetensi dasar. Pertanyaan dalam instrument sesuai
dengan media yang dikembangkan. Maka agar lebih jelas dapat dilihat dibawah

ini antara lain :

34.2.1.1 Melakukan rekapitulasi data hasil penelitian. Mengubah
penelitian kualitatif menjadi kuantitatif dengan menggunakan skala

likert dengan pemberian skor sebagai berikut:

Tabel 3.6 Pedoman Pemberian Skor

Skor Kategori
1 Sangat Kurang Baik
2 Kurang Baik
3 Cukup
4 Baik
5 Sangat Baik

Sumber : Yolanda & Sri Lena, (2022).
3.4.2.1.2 Hasil validasi kevalidan dan kepraktisan dapat dihitung dengan

rumus sebagai berikut:
F
P==x100
N

Sumber : Siregar, (2023)



Keterangan:

P = Presentase yang diberi
F = Peroleh skor

N = Skor Maksimum
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Tabel 3.7 Presentasi Kevalidan

Tingkat Pencapaian Kategori Validitas
84% - 100% Sangat Valid
68% - 84% Valid
52% - 68,00% Cukup Valid
36% - 52% Kurang Valid
20% - 36% Tidak Valid

Sumber : Sari et al., (2020)

Tabel 3.8 Presentasi Kepraktisan

Interval Rata-rata Skor Klasifikasi
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Sangat Kurang Praktis

3.5 Rancangan Produk
3.5.1 Pengujian Internal

1. Ahli Materi

Sumber :Oktariyanti et al., (2021)

Pada validasi ahli materi ini dilakukan untuk memberikan suatu

masukan dan saran serta mengevaluasi sebuah materi pembelajaran yang



55

dikembangkan mengenai materi pecahan pada pembelajaran
matematikan yang akan diukur serta divalidasikan oleh ahli materi.
Menvalidasi ini dilakukan dengan maksud apakah materi yang digunkan

sesuai dengan KD serta tujuan pembelajaran.

2. Ahli Media

Pada ahli media ini dilakukan untuk memberikan suatu masukan dan
saran serta mengvaluasi sebuah media puzzle yang akan dinilai oleh
validator ahli media berdasarkan kesesuaian media dengan materi serta

tujuan pembelajaran.

3. Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa dilakukan dengan tujuan untuk memberikan
suatu saran atau masukan mengenai bahasa yang digunakan dengan baik
dalam materi pembelajaran serta didalam media puzzle yang

dikembangkan.

3.5.2 Pengujian Eksternal
1. Respon Guru
Pada respon guru dilakukan untuk melihat tingkat kepraktisan dari
media puzzle dalam pembelajaran matematika. Guru akan menilai
apakah dengan menggunakan media puzzle tersebut tujuan dari suatu
proses pembelajaran akan tercapai atau tidak. Guru akan memberikan

nilai melalui lembar angket yang disebarkan oleh peneliti.
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Pada respon siswa, akan melihat ketertarikan dari siswa akan media

puzzle serta apakah dengan media puzzle siswa dapay memahami materi

baik. Dalam pengisian lembar angket, siswa dapat dibantu oleh guru jika

ada pertanyaan dari lembar angket tersebut yang tidak di mengerti oleh

siswa serta diperbolehkan bertanya kepada guru.

3.6 Tahapan Pengembangan

3.6.1 Pembuatan Produk

Adapun tahapan pembuatan dari media pembelajaran dengan

menggunakan media puzzle yaitu:

No Produk Keterangan
1 Jenis Peralatan Desain Membuat Puzzle
Alat dan Bahan e Aplikasi Canva

Print

Cara Pembuatan

[ ]

o Kertas Stiker

e Buatlah desain gambar puzzle
dengan menggunakan aplikasi
canva.

e Setelah membuat ukuran yang
cocok, print dengan
menggunakan ukuran kertas
stiker.

e QGunting desain puzzle tersebut
sesuai dengan ukuran garis
puzzle.

Gambar Desain

G
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¥ £ C; o
. BHERE;:

9,&1 v‘*_“_

X

X




57

Keterangan

Pada tampilan desain puzzle dengan
menggunakan aplikasi canva, terdiri
dari satu jenis buah dengan memiliki
potongan yang berbeda, namun
memiliki penyebut yang sama.
Desain puzzle ini, memiliki 4 bagian
yang terdiri dari 2  bagian
penjumlahan, dan 2  bagian
pengurangan. Masing-masing desain
puzzle memiliki gambar yang
berbeda dan warna yang berbeda.

Alat dan Bahan

Membuat Puzzle
PCV Board
Triplek
Kalender Putih
Pisau, Gunting
Kertas Stiker
Kertas A4

Cara Pembuatan

Sediakan PCV Board, sesuaikan
bentuk puzzle tersebut dengan
menggunakan PCV Board, dan
potong sampai menjadi potongan-
potongan puzzle.

e Setelah itu, tempel gambar puzzle
yang menggunakan bahan kertas
stiker dengan potongan-potongan
puzzle berbahan PCV Board, agar
lebih kokoh.

Gambar Desain

Keterangan

Pada membuat potongan puzzle,
membutuhkan pisau yang tajam agar
mudah memotong nya. Dalam
pemotongan, diusahakan agar tetap
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berhati-hati. Puzzle ini, memiliki 12
potongan,  disesuaikan  dengan
karakteristik anak kelas III sekolah
dasar.

Alat dan Bahan

Membuat Bingkai Puzzle
PCV Board

Kalender Putih

Triplek

Lem

Pisau dan Gunting
Kartoon Tahu

Cara Pembuatan

e Potong bahan PCV Board dengan
ukuran Panjang bingkai 32cm,
Lebar 24,5cm.

Lapiskan bagian bingkai puzzle
dengan menggunakan triplek serta
kertas kalender.

Buatlah sisi  belakang agar
memperkokoh tampilan bingkai
puzzle dengan menggunakan
potongan-potongan bahan PCV

Gambar Desain

Board.

Lo

Keterangan

Pada bingkai puzzle, terdiri dari
bergaia jenis bahan. Agar bingkai
kelihatan kokoh usahakan gunakan
pelekannya dengan baik, tambahkan
lem pada pelekat bingkai puzzle agar
terlihat kokoh. Pada bagian bingkai
puzzle, terdiri dari judul, logo, nama
peneliti, serta NPM peneliti.

Alat dan Bahan

Membuat Soal Pada Belskang
Puzzle

e Kartoon Tahu

e Desain Soal

o Lem
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e Gunting, Pisau
e Kalender Putih

Cara Pembuatan e Ukuran Panjang 20 cm dan lebar 8
cm.

e Penyangga dengan ukuran 20 cm.

e Lalu, gunting kertas stiker yang
berisi soal yang sudah didesain
sebelumnya.

Gambar Desain

Keterangan Buatlah ukuran Panjang bingkai soal
dengan Panjang 13cm dan lebar 8
cm. lalu buat penyangga pada ukuran
ter sebut dengan Panjang 20 cm.
Gunting Kertas stiker tersebut yang
berisi soal, dan sesuaikan dengan
panjang soal.

Tabel 3.9 Pembuatan Produk Puzzle

3.6.2 Pengujian Lapangan

Produk dalam pengembangan berupa media puzzle bergambar pada
materi pecahan. Lalu dimintakan validasi kepada ahli yang telah ditunjuk untuk
memberiksn penilaian terhadap media puzzle bergambar. pengujian lapangan
bertujuan untuk membuat media pembelajaran lebih sempurna dari media
awalnya. Kecocokan media pembelajaran ingin diuji sesuai atau tidaknya
dengan karakteristik siswa di lapangan. Pengujian lapangan dilakukan satu kali
yaitu pengujian lapangan secara besar. Pengujian lapangan secara besar ini
dilakukan dengan melalui validasi ahli desain media, ahli materi, dan ahli
bahasa. Masukkan dari pakar dilanjutkan dengan melakukan revisi produk.

Proses revisi produk dilakukan setelah mendapat masukan dari para ahli untuk
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menghasilkan produk yang layak digunakan untuk diuji coba lapangan. Jumlah

siswa sebanyak 24, siswa perempuan terdiri dari 11 orang, dan laki-laki terdiri

dari 13 siswa.

3.7 Jadwal Penelitian

Tabel 3.10 Waktu dan Pelaksanaan Penelitian

No Kegiatan Tahun 2023-2024
Bulan
Jan | Feb | Mar | Apr | Mei | Jun | Jul
1 Pengajuan
Proposal
2 | ACC Judul
3 | Penulisan
Proposal
4 | Bimbingan
Proposal
5 | ACC Proposal
6 | Seminar
Proposal
7 | Penelitian
8 | Bimbingan
Skripsi
9 | ACC Skripai
10 | Sidang




BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsikan Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan yang
beralamat Jalan Pancing Pasar 4 Lk V, Mabar Hilir, Kec. Medan Deli,
Kota Medan Prov. Sumatera Utara. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas III
SDS Isalam Setia Nurul Azmi Medan Tahun Ajaran 2023/2024. Adapun penelitian
pengembangan media puzzle ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang
terdiri dari lima tahapan pengembangan yaitu (1) Tahap analisis (analysis), (2)
tahap desain (design), (3) tahap pengembangan (development), (4) tahap
implementasi (implementation), dan tahap evaluasi (evaluation). Pada penelitian ini
tahap pengembangan media dibatasi pada tahap implementasi yaitu media akan

diuji coba ke siswa kelas III SDS Islam Setia Nurul Azmi Medan.

4.1.1 Tahap Analisis (Analiysis)

Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan tujuan untuk
memenuhi kebutuhan SDS Islam Setia Nurul Azmi Medan di kelas III. Pada
tahap ini dilakukan kegiatan analisis yang mencangkup analisis kebutuhan

peserta didik dan analisis karakteristrik siswa.

1. Analisis Kebutuhan
Pada tahap analisis ini, penulis menganalisis suatu kebutuhan yang
dapat mengembangkan serta menguji coba sebuah media pembelajaran,
media puzzle bergambar yaitu analisis kebutuhan siswa yang dapat

dilakukan untuk mengetahui media pembelajaran puzzle bergambar yang

61
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siswa sukai. Untuk menghasilkan data, analisis ini dilakukan dengan cara
melakukan wawancara serta diskusi kepada guru dan siswa kelas III yang
akan menggunakan media puzzle bergambar. Hasil dari diskusi tersebut
adanya permasalahan pada saat proses pembelajaran. Yang mana, pada
pembelajaran matematika, siswa lebih cenderung bosan dan sulit
menangkap materi pembelajaran, namun dengan menggunkan media
pembelajaran siswa lebih aktif serta senang dalam proses pembeljarana
berlangsung. Pada saat proses pembelajaran guru hanya menggunakan
media yang seadanya saja, dan lebih menggunakan buku paket dengan
adanya tampilan-tampilan gambar sebagai pedoman saat melakukan proses
pembelajaran berlangusng. Oleh karena itu, hasil dari melakukan diskusi
kepada guru kelas, maka penggunaan media puzzle sebagai alternatif
pemecahan masalah pada proses pembelajaran matematika di kelas III SD

Swasta [slam Setia Nurul Azmi Medan.

Guru kelas mengatakan bahwa, kalua tidak menggunakan media,
rasanya suasana dikelas jenuh dan terlihat bosen Sebagian juga ada yang

tidak mengerti dikarenakan tidak dapat menvisualisasikann materinya.

Berdasarkan hasil yang peneliti temukan dilapangan, pelru adanya
pengembangan media pembelajaran berupa media puzzle bergambar yang
sudutdapat menvisualisasikan peserta didik agar lebih aktif dalam
penguasaan materi pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan

media puzzle bergambar berbasis problem based learning (PBL) pada
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pembelajaran matematika kelas III SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi

Medan.

2. Analisis Karakteristik Siswa

Dalam menganalisis karakteristik siswa, peneliti menggunakan
karakteristik siswa untuk menyusun media yang akan dikembangkan. Media
digunakan sesuai dengan karakteristik siswa yang akan meningkatkan
berpikir kristis siswa dalam pembalajaran matematika. Potongan dari media
puzzle berjumlah 12 sesuai dengan karakteristik siswa kelas III. Siswa kelas
I SD umumnya beruusia 8-10 tahun, Oleh karena itu mengembangkan
media pembelajaran berupa puzzle ini sesuai dengan karakteristik siswa.
Media biasanya dibuat sesuai dengan kemampuan berpikir peserta didik yang
belum berpikir abstrak. Pengembangan media ini diharapkan agar dapat
membantu peserta didik dalam memahami suatu materi pembelajaran pada

proses pembelajaran.

3. Analisis Kurikulum

Dalam analisis kurikulum, peneliti melakukan suatu analisis kurikulum
yang berlakuk di SD Swasta Isalam Setia Nurul Azmi Medan. Pada analisis
ini, bertujuan untuk menentukan indikator dna tujuan pembelajaran
berdasarkan standar kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) yang

berlaku.
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Adapun penjelasan dari indikator berdasrkan Kompetensi Dasar (KD)

adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran

Kompetensi Dasar (KD) Indikator
3.5 Menjelaskan dan melakukan | 3.5.1 Menjelaskan dan
penjumlahan dan melakukan  penjumlahan
pengurangan pecahan dan pengurangan pecahan
berpenyebut sama. berpenyebut sama dengan
4.5  Menyelesaikan  masalah baik.
penjumlahan dan pengurangan | 4.5.1  Menyelesaikan = masalah
pecahan berpenyebut sama. penjumlahan dan
pengurangan pecahan
berpenyebut sama dengan
baik.

Berdasrkan indikator diatas yang telah ditentukan, kemudian
diturunkan menjadi tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang

dirumuskan sebagai berikut:

1. Siswa dapat memahami penjumlahan dan pengurangan pecahan
berpenyebut sama melalui kegiatan berkelompok menggunakan
media puzzle dengan baik.

2. Siswa dapat menyelesaikan masalah sehari-sehari yang melibatkan
penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut sama melalui

media puzzle pecahan dengan benar.
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4.1.2 Tahap Desain (Design)
4.1.2.1 Merancang Media Puzzle

Pada tahap perancangan (design), setelah menganalisis dilakukan untuk
menentukan bentuk, isi, dan komponen media puzz/e bergambar sesuai dengan
materi serta kebutuhan peserta didik. Pada tahap ini, Peneliti akan merancang
berupa desain produk materi dan juga desain produk media. Peneliti menyusun
materi sesuai dengan buku tema yang ada pada kelas III terkait materi pecahan.
Peneliti memilih Puzzle bergambar dikarenakan akan puzzle bergambar
peneliti akan membuat sebuah desain media puzzle bergambar dengan
menggunakan bahan Pcv Board. Maka hal tersebut dapat memudahkan peneliti
untuk membuat sebuah media puzzle bergambar. pada tahap ini, peneliti akan
menyusun lembar validasi media dan akan diberikan kepada ahli untuk
diujikan kevalidannya. Media puzzle ini digunakan untuk membuat suatu

langkah atau cara dalam menentukan pecahan.
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Gambar

Keterangan

Bagian depan pada media puzzle
terdapat satu jenis buah dengan
memiliki  penyebut yang sama.
Bagian depan puzzle ini memiliki 12
potongan bentuk puzzle dan juga
memilki warna yang menarik.

Pada bagian depan juga terdapatnya
bentuk soal sesuai dengan materi
pada media puzzle. Serta judul, nama
peneliti, npm peneliti, dan logo.

Pada bagian belakang puzzle
terdaptnya petunjuk penggunaan
media puzzle.

Gambar 4.2 Desain Media Puzzle
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4.1.2.2 Menyusun Instrumen

Dalam menyusun instrumen memiliki tujuan untuk mengetahui dan
mengevaluasi suatu prosuk media yang akan dikembangkan sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Adapun intrumen validasi terdiri dari: (1) instrumen ahli
materi, (2) instrumen ahli media, (3) instrumen ahli bahasa. Pada instrumen

kepraktisan terdiri dari: (1) Angket respon guru, (2) angket respon siswa.

4.1.2.3 Menyusun Silabus dan Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP)
Pada penyusunan silabus dan juga RPP memiliki tujuan untuk menjadi
pedoman dalam kegiatan dari suatu proses mengajar didalam kelas yang akan
mengembangkan media pembelajaran. Maka adanya RPP yang telah disusun

terlampir.

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)
Pada tahap pengembangan ini terdiri dari validator media menurut: (1)
ahli materi, (2) ahli media, dan (c) ahli bahasa. Ketiga hal tersebut disajikan

secara sistematis.

4.1.3.1 Validasi Ahli Materi
Pada validasi ahli materi terhadapt media pembelajaran yang telah
dikembangkan memiliki tujuan untuk mengevaluasi sejauh mana
kesesuaian isi materi dengan media pembelajaran. Validasi ini
menggunakan angket sebagai instrumen penliaian. Yang mana, setiap

penliaian diberi skor 5. Dengan ketentuan “Sangat Baik” = 5, “Baik” = 4,
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“Cukup” = 3, “Kurang Baik” = 2, “Sangat Kurang Baik” = 1. Terdapatnya

penilaian dari ahli isi materi dengan menggunakan angket yaitu:

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi

Validator Total Skor Presentase | Kriteria
Skor | Maksimal
Sri Wahyuni., M.Pd 56 60 93% Sangat
Valid

Berdasarkan hasil validasi ahli materi diatas yang sudah diberikan oleh

validator ahli materi memperlihatkan bahwa media yang ditampilkan valid

dengan presentase 93% kategori sangat valid. Berdasarkan validasi, dosen

ahli materi menyatakan “layak digunakan di lapangan dengan revisi sesuai

saran”. Hasil dari validasi ahli materi pembelajaran dapat dilihat dilampiran

hal 113.

1) Revisi Produk Pada Materi

Produk media puzzle yang telah divalidasi kemudian direvisi

sesuai dengan validator ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Pada

revisi ini bertujuan untuk memberikan sutau masukan mengenail

media dan memperbaiki media agar lebih baik dari sebelumnya.

Adapun hasil revisi ahli bahasa sebagai berikut:
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Tabel 4.4 Masukan dan Saran Ahli Materi

Masukkan/Saran Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Pada bagl an Soal Pagi hari, ibu memiliki sebuah buah Kakak dan adik diberi semangka oleh
T N e A e ayah. 't potongan diberikan kepada
yang ada :ycAh.bK‘:k: m;n::p:m: ::‘:t:n:u: :cri kakak. Kemudian 3 potongan diberikan
dibelakan g puzz le et e e kepada adik dengan memiliki 5 ukuran
. buah semangka tersebut dipotong menjadi § yang sama . Lalv Semangka tersebut
sesuaikan dengan | (EEEEEIAE dikmputkan kepada ibo, berapakah

banyak semangka kakak dan adik?

materi  pecahan

Malam hari, Ayah membeli sebuah Malam hari. Ayah membeli dua buah

dan Soahlya perlu pizza. Masing-masing Pizza pizza dengan memiliki 5 potongan
: tersebut dipotong menjadi 5§ yang sama. Lalu | potongan diberikan
perbalkan agar bagian. 1 potongan untuk Ayah, kepada paman. Kemudian | potongan

1 1 Kemudian 1 potongan lagi lagi diberikan kepada bibi.
leblh COCOk lagl' diberikan untuk adik. Berapakah Berapakah jumlah pizza paman dan
jumlah Pizza ayah? bibi?

Sore hari, Paman sedang berkebun.
Paman mempunyai dua buah jeruk
dengan memiliki 8 ukuran yang sama.
Kemudian 6 potongan diberikan kepada
bibi. Lalu 3 potongan diberikan kepada
keponakan. Berapakah sisa jervk yang
diberikan oleh bibi?
Siang hari, Kakak memasak sebuah Siang hari, Kakak membeli dva buah
donat masing-masing potongan donat dengan memiliki ' ukuran
donat terdiri dari 4 potong. Kemudian yang sama. Kemudian 3 potongan
s bt diberikan kepada ibv. Lalu 1
potongan untuk Ayah. Berapakah Pm"ga" lagi diberikan k‘pada

sisa donat kakak? ayah. unpaw ibu?

4.1.3.2 Validasi Ahli Media
Pada validasi ahli media terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan memiliki tujuan untuk menilai kualitas dan
efektivitas desain media yang telah dikembangkan. Validasi ini
menggunakan angket sebagai instrumen penilaian. Yang mana, setiap
penliaian diberi skor 5. Dengan ketentuan “Sangat Baik” =5, “Baik” =4,
“Cukup” = 3, “Kurang Baik” = 2, “Sangat Kurang Baik” = 1. Terdapatnya

penilaian dari ahli isi materi dengan menggunakan angket yaitu:
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Validator Total Skor Presentase | Kriteria
Skor | Maksimal
M. Afiv Toni S. 42 45 93% Sangat
Saragih.,M.Pd Valid

Berdasarkan hasil validasi ahli media diatas yang sudah diberikan oleh

1) Revisi Desain Media

pembelajaran dapat dilihat dilampiran hal 117.

ditampilkan valid dengan presentase 93% kategori

validator ahli media memperlihatkan bahwa desain media yang
sangat valid.
Berdasarkan validasi, dosen ahli media menyatakan “layak digunakan di

lapangan dengan revisi sesuai saran”. Hasil dari validasi ahli media

Produk media puzzle yang telah divalidasi kemudian direvisi

sesuai dengan validator ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Pada

revisi ini bertujuan untuk memberikan sutau masukan mengenail

media dan memperbaiki media agar lebih baik dari sebelumnya.

Adapun hasil revisi ahli desain media sebagai berikut:

Tabel 4.6 Masukan dan Saran Ahli Desain Media

Masukkan/Saran

Sebelum Rev_isi

Pada bagian soal |

yang ada
dibelakang puzzie
untuk font dan
ukuran tulisan
buat lebih besar
lagi, dan
sesuaikan dengan
anak kelas III.

1

Sesudah Revisi
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4.1.3.3 Validasi Ahli Bahasa

Pada valiasdi ahli bahasa dalam media pembelajaran yang telah
dikembangkan bertujuan untuk menilai kesesuaian bahasa yang terdapat
dalam media pembelajaran. Validasi ahli bahasa ini menggunakan angket
sebagai instrumen penilaian. Yang mana, setiap penliaian diberi skor 5.
Dengan ketentuan “Sangat Baik” =5, “Baik” = 4, “Cukup” = 3, “Kurang
Baik” = 2, “Sangat Kurang Baik” = 1. Terdapatnya penilaian dari ahli isi
materi dengan menggunakan angket yaitu:

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Bahasa

Validator Total Skor Presentase | Kriteria
Skor | Maksimal

Mutia Febryana 44 54 88% Sangat

S.Pd.,M.Pd Valid

Berdasarkan hasil validasi ahli bahasa diatas yang sudah diberikan oleh
validator ahli bahasa memperlihatkan bahwa bahasa yang ditampilkan
valid dengan presentase 88% kategori sangat valid. Berdasarkan validasi,

dosen ahli materi menyatakan “layak digunakan di lapangan dengan



72

revisi”. Hasil dari validasi ahli materi pembelajaran dapat dilihat

dilampiran hal 121.

94%
93%
92%
91%
90%
89%

88%
87%
86%
85%

Ahli Materi Ahli Media Ahli Bahasa

Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi

Pada gambar diatas memperlihatkan bahwa presentase kelayakan
ditinjau dari aspek validasi ahli materi dengan memperoleh rata-rata 93%
dikategorikan sangat layak untuk digunakan. Validasi ahli desain media
memperoleh rata-rata 93% dikategorikan sangat layak digunakan. Validasi ahli

Bahasa memperoleh rata-rata 88% dikategorikan sangat layak untuk digunakan.

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, pengembangan media puzzle dilakukan pada
hari selasa, 21 Mei 2024. Pelaksanaan tersebut dimulai pada pertemuan
pertama dengan alokasi waktu 2 jam pelaksanaan (2 x 35 menit) yaitu dari
pukul 14.00-16.00 WIB. Terdapatnya materi yang dibahas ialah materi pecahan
dengan menggunakan media puzzle. Proses pembelajaran dilakukan sesuai

dengan tahapan yang terdapat pada RPP yang telah disusun sebelumnya.
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Gambar 4.3 Kegiatan Uji Coba dikelas

Dalam tahap ini aapun kegiatan yang dilaksanakan ialah melaksanakan
implementasi media. Implementasi maksudnya adalah untuk menguji
kepraktisan dalam media yang telah dikembangkan. Beberaoa tahap
implemntasi produk yaitu: a) Uji coba produk terdiri dari kepraktisan guru
dengan mengambil 1 responden guru kelas. b) Uji coba kepraktisan siswa
dengan jumlah responden sebanyak 24 (dua puluh empat) orang siswa yang
diambil dari kelas III SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. Berikut

Adapun hasil instrument uji coba kepraktisan sebagai berikut:

4.1.4.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru
Dalam hasil uji coba kepraktisan guru dilakukan oleh 1 (satu) orang uru
yaitu guru kelas III. Hasil Uji coba kepraktisan dalam media pembelajaran

tersebut menggunakan instrumen berupada angket, yaitu:

Tabel 4.8 Hasil Kepraktisan Guru

Validator Total Skor Presentase | Kriteria

Skor | Maksimal
Oktafika Guci Hendri, | 1734 1920 98% Sangat
S.Pd Praktis
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Berdasarkan hasil respon guru diatas yang sudah diberikan presentase
dengan nilai 98% kategori sangat praktis. Dengan demikian kepraktisan pada
pengembangan media tersebut berhasil mencapai tujuannya untuk melihat
respon guru agar dapat diterpakan sebagai media dalam proses pembelajaran
berlangsungsung dikelas IIT SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. hasil

dari angket respon guru dapat dilihat pada lampiran hal 125.

4.1.4.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan uji coba pada jumlah
responden 24 orang siswa. Penggunaan kelas dilakukan dikelas III E SD
Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan. Tahap ini memilki tujuan untuk
meningkatkan kulitas dari media yang dikembangkan sebagai media
pembelajaran yang menarik. Uji coba dilakukan sesuai dengan isi materi
pembelajaran dari peserta didik yang telah disusun di RPP. Setelah itu, materi
pembelajaran tersebut diajarkan sesuai dengan isi rpp dengan bantuan media
puzzle dengan alokasi waktu 2 x 35 menit. Lalu siswa diberikan angket menilai
kepraktisan serta kemenarikan media tersebut. Adapun hasil dari kepraktisan

siswa dapat dilihat pada tabel dibawabh ini:

Tabel 4.9 Hasil Kepraktisan Siswa

Validator Total Skor Presentase | Kriteria
Skor | Maksimal

Siswa Kelas III E 59 60 90% Sangat

Praktis

Dengan demikian kelayakan dapat dilihat dari aspek guru memperoleh

rata-rata 98% dikategorikan sangat praktif untuk digunakan. Pada respon siswa
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media rata-rata 90% dikategorikan “sangat praktis” layak untuk digunakan.
Hasil dari angket siswa dapat dilihat pada lampiran hal 130. Hasil dari

kepraktisan guru dan siswa dapat dilihat pada grafik dibawah ini:

100%
98%
96%
94%
92%
90%
88%
86%

Respon Guru Respon Siswa

Gambar 4.4 Hasil Rekap Kepraktisan

4.2 Pembahasan

Berdasarkan hasil dari penelitian, maka media yang telah dikembangkan yaitu
media puzzle bergambar berbasis problem based learning (PBL) pada media ini
dirancang berdasrkan pada kebutuhan guru dan siswa di kelas III SD Sawsta Islam
Setia Nurul Azmi Medan. Media puzzle ini dikembangkan sesuai dengan model
ADDIE terdiri dari Analiysis, Design, Development, Implementation, dan

Evalution.

4.2.1 Proses Pengembangan Media Puzzle
Pada proses pengembangan ini, media puzzle dikembangkan suseai
dengan model ADDIE yang terdiri dari Analysis, Design, Development,

Implemntation, dan FEvaluation. Namun penelitian ini dibatasi hanya
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menggunakan 4 model ADDIE yaitu Analyisis, Design, Develompemnt,,
Implementation, hal ini diakrenakan adanya keterbatasan waktu dalam

penelitian.

Berdasarkan pada penelitian ini, terdpatnya kevalidan pada media
puzzle bergambar berbasis problem based learning (pbl) mencapai nilai rata-
rata ahli media 93%, ahli materi 93% serta ahli Bahasa 88%. Dan juga selain
itu adanya kepraktisan media puzzle bergambar berbasis problem based
learning (pbl). Pada kepraktisan media puzz/e dengan mendapatkan nilai yang
sangat praktis dengan memperoleh nilai rata-rata nilai respon guru 98% dan
pada nilai rata-rata respon siswa dengan memperoleh angka 90% dari 24 siswa

yang menjadi subjek pada penelitian pengembangan ini.

4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Puzzle

Pada kevalidan media dilakukan tahap pengembangan (development),
validasi dilihat kelayakan media sebelum melakukan uji coba dalam proses
pembelajaran. Hasil validasi dari ahli para ahli yang dilakukan sebelum uji
coba media puzzle yang telah di desain dan dibuat. Validator ahli desain media
merupakan Dosen dari Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yaitu
Bapak M. Afiv Toni S. Saragih.,M.Pd dengan memperoleh nilai sebesar 93%
dengan kateogri “Sangat Valid”, pada ahli validasi materi oleh Ibu Ru
Wahyuni., M.Pd dengan memperoleh nilai sebesar 93% yang merupakan dosen
dari Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dengan kategori “Sangat
Valid” untuk ahli Bahasa validatornya yaitu Ibu Mutia Febryana., M.Pd dengan

memeproleh nilai sebesar 88% dengan kategori “Sangat Valid” yang



77

merupakan dosen dari Universitas Muhammdiyah Sumatera Utara. Dengan ini,
maka dapat disimpulkan bahwa media puzz/le bergambar berbasis problem

based learning (pbl) layak untuk digunakan dalam pemeblajaran.

4.2.3 Tingkat Keparktisan Media Puzzle

Setelah melakukan uji validasi, selanjutnya melakukan uji kepraktisan
yang akan diuji coba kepada siswa. Uji coba dilakukan di kelas III E Sd Swasta
Islam Setia Nurul Azmi Medan yang memiliki jumlah siswa sebanyak 24
orang, 11 siswa perempuan dan 13 siswa laki-laki. Uji coba dilakukan hari
selasa tanggal 21 Mei 2024. Kemudian, pada tahap implementasi
(Implementation) yang diuji coba dengan kepraktisan guru/pendidik dengan
mendapatkan nilai sebesar 98% dengan kategori “Sangat Praktis” , Guru
tersebut bernama ibu Oktafika Guci Hendri, S.Pd yang merupakan guru kelas
dari kelas IIT E. Kemudian hasil uji coba siswa dengan memperoleh nilai 90%
dengan kategori “Sangat Praktis” . dengan ini, hasil dari antara guru dan siswa
mendapatkan respon yang baik pada penggunaan media puzzle di kelas I SD
Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan.

Maka dengan ini, dapat disimpulkan bahwa berdasarkan
pengembangan yang telah dilakukan bahwa media puzzle layak digunakan
untuk media pembelajarann dapat dilihat dari tingkat kevalidan yang diberikan
kepada ahli/validator. Media puzzle bergambar berbasis problem based
learning (pbl) akan menambah kreatifitas serta daya ingat siswa secara
berkelompok dan menarik ketertarikan siswa untuk belajar. Kemudian

kepraktisan yang dengan meperoleh kategori sangat praktis yang diberikan
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oleh guru dan siswa. Dengan media puzzle, siswa dapat dengan mudah
mengkonsep baru dalam pembelajaran, menambah daya ingat pada menyusun
media puzzle. Media puzzle dapat membuat siswa lebih fokus ketika guru
menjelaskan pembelajaran didepan kelas seta tidak hanya menggunakan buku
paket sebagai pedoman pembelajaran didlama kelas.

Menurut Fransiska, (2021) yang menyatakan bahwa media Puzzle
membantu siswa memahami materi pelajaran yang bersifat abstrak dan
dapat menarik perhatian siswa sehingga suasana kelas menjadi lebih bergairah.
Menurut Darmawan, L. A., Reffiane, F., & Baedowi, (2019) media permainan
puzzle juga dapat menarik perhatian siswa dan meningkankan konsentrasi
belajar siswa. Menurut Suandi, (2022) menyatakan bahwa pelajaran
Matematika membutuhkan keterampilan yang tinggi antara lain berpikir kritis,
logis, dan sistematis.

Menurut Ulfa, N., Jupri, A., & Turmudi, (2021) Pecahan mengandung
banyak aturan di dalamnya yang dapat membuat kesalahan Ketika memahami
konsepnya. Selanjutnya, menurut Suardi, S., Hakim, L. El, & Axiz, (2022)
Pecahan memiliki empat jenis operasi matematika, yaitu penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian.

Menurut pendapat Setianingrum, (2021) pecahan adalah suatu materi
yang tidak mudah untuk benar-benar dicerna, sehingga bagian tertentu dalam
kaitannya dengan keseluruhan harus dipahami dan diungkapkan dengan simbol

tertentu.



BABYV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media puzz/e bergambar berbasis

problem based learning (pbl) pada pembelajaran matematika dapat diperoleh

Kesimpulan sebagai beriku:

1.

Media puzzle bergambar berbasis problem based learning (pbl) pada
pembelajaran matematika dikembangkan dengan menggunakan model
ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Pada model ADDIE digunakan dikarenakan langkah-
langkahnya sistematis. Pada tahap analisis terdiri dari dua tahap yaitu,
analisis kebutuhan dan analisis karakteristik siswa. Pada tahap desain
penelitia mendesain media puzzle bergambar berbasis problem based
learning (pbl) pada pembelajaran matematika dari bahan yang digunakan
sampai tampilan media puzzle itu sendiri. Pada tahap pengembangan terdiri
dari tiha validator yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa yang dapat
dilihat dari hasil validasi. Hasil penelitian pengembangan media puzzle
bergambar berbasis problem based learning (pbl) pada pembelajaran
matematika ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah
hingga selanjutnya. Media akan berada pada tahap implementasi atau tahap
uji coba yang dilakukan dengan uji coba kepraktosan dimana akan

diberikan kepada guru dan siswa.

2. Kevalidan media puzzle bergambar berbasis problem based learning (pbl)

79
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pada pembelajaran matematika didapatkan dari sejumlah hasil validasi
yang dilakukan oleh tahap pengembangan (depeloment). Validasi
dilakukan oleh 3 validator yang terdiri dari ahli materi, ahli desain media,
dan ahli bahasa. Validator menyatakan media layak duji coba, hal ini
menunjukkan bahwa media puzzle bergambar berbasis problem based
learning (pbl) pada pembelajaran matematika layak digunakan pada saat
proses pembelajaran. Kevalidan media puzzle bergambar berbasis problem
based learning (pbl) pada pembelajaran matematika ini mendapatkan nilai
rata-rata 93% ahli materi, 93% ahli desain media dan 88% ahli bahasa
dengan kategori “sangat valid” maka media puzzle bergambar berbasis
problem based learning (pbl) pada pembelajaran matematika sudah layak
digunakan.

. Kepraktisan media dilihat dengan uji coba yang dilakukan pada tahap
implementasi (/mplementation). Pada kepraktisan dilakukan dengan
menggunakan angket yaitu respon guru dan angket respon siswa. Hasil dari
guru memperoleh nilai 98% dan hasil dari respon siswa dengan jumlah skor
keseluruhan mendapatkan hasil 90%, maka kedua nya mendapatkan
kategori “sangat praktis”. Berdasarkan hal ini, maka dapat disimpulkan
bahwa produk yang dikembangkan layak digunakan sebagai media
pembelajaran pada pembelajaran Matematika di kelas III Sd Swasta Islam

Setia Nurul Azmi Medan.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,

maka saran dari peneliti sebagai berikut:

1. Media puzzle bergambar berbasis problem based learning (pbl) pada
pembelajaran matematika dapat dikembangkan lagi pada pembelajaran
Matematika, namun perlu dilakukan analisis kurikulum serta karakteristik
terlebih dahulu.

2. Media puzzle bergambar berbasis problem based learning (pbl) pada
pembelajaran matematika hasil pengembangan diharapkan dapat
digunakan untuk pembelajaran matematika, maka akan memperoleh siswa
memahami materi yang disajikan.

3. Proses pembelajaran seperti metode ceramah/monoton  dapat
dimodifikasikan dengan media puzzle yang bisa membantu kegiatan proses

belajar mengajar berlangsung.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 Silabus

SILABUS TEMATIK KELAS III

: Pengaruh Perubahan Cuaca Terhadap Kehidupan Manusia

Tema 5 : CUACA
Subtema 3

Semester ) |
KOMPETENSI INTI

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga,
teman, guru, tetangga dan Negara.
3. Memahami pengetahuan faktual, Konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya
dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatarinya, dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat bermain.
4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif dan komunikatif, Dalam bahasa
yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak Sehat, dan tindakan yang
mencerminkan prilaku anak sesuai dengan tahap perkembangannya.

Mata Kompetensi Dasar Indikator Materi Kegiatan Pembelajaran | Pendidikan Penilaian Alokasi | Sumber
Pelajaran Pembelajaran Penguatan waktu | Belajar
Krakter
Matematika | 3.5 Menjelaskan dan | 3.5.1 Menjelaskan cara [e¢ Menuliskan Kegiatan Pendahuluan Sikap: 24JP |e Buku
melakukan penjumlahan bentuk operasi o Jujur Guru
penjumlahan dan matematika 1. Melakukan Pembukaan « Disiplin ¢ Buku
dan pengurangan o Penjumlahan dengan Salam dan o Tanggung siswa
pengurangan pecahan dan dilanjutkan  dengan Jawab o Inter
pecahan berpenyebut pengurangan membaca doa e Santun Net
pecahan (orientasi), o Peduli o Ling
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berpenyebut sama  dengan | berpeyebut 2. Guru  mengabsensi o Percaya diri kun
sama. baik. sama, peserta didik. o Kerja Sama gan
45 Menyelesaikan [4.5.1 Menyelesaikan 3. Guru melakukan
masalah masalah sehari- apresepsi kepada Jurnal:
penjumlahan hari yang peserta didik untuk o Catatan pendidik
pecahan melibatkan mengingatkan materi tentang sikap
berpenyebut penjumlahan sebelumnya peserta didik saat
sama. pengurangan (Apresepsi) di sekolah
berpenyebut 4. Guru  memberikan maupun
sama  dengan sebuah gambaran informasi dari
benar. tentang manfaat orang lain
mempelajari Pelajaran
yang akan dipelajarai Penilaian Diri:
dalam kehidupan * Peserta didik
sehari-hari (Motivasi) mengisi daftar
5. Setelah itu  gur cek tentang
menyampaikan tujuan sikap peserta
pembelajaran  serta didik saat di
mengajak siswa untuk rumah, dan di
melakukan “Tee sekolah
Breaking”,
: Penilaian
Kegiatan Inti: Pengetahuan:
Tes lisan
Tahap 1
(Orientasi peserta didik
pada masalah)
1. Guru menjelaskan
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materi pecahan dengan
menggunakan  media
puzzle,

. Peserta didik

mengamati serta
menyimak penjelasan
guru. (mengamati)
Peserta didik diarahkan
untuk mengemukakan
pendapat atau bertanya
berkaitan denga napa
yang disampaikan guru
jika ada hal yang belum
dipahami. (Menanya)

Tahap 2
(Mengorganisasi peserta
didik untuk belajar)

4,

Setelah itu, guru
membagi siswa dengan
menjadi 4 kelompok
dan dibagikan media
puzzle bergambar serta
mendapatkan

pengarahan dari guru
tentang permasalahan
yang harus diselesaikan
bersama  kelompok

o menuliskan
lambang
pecahan

Pengetahuan

o Teslisan
tentang pecaha
n sederhana dari
benda konkret
yang dibawa
guru.

Keterampilan

e Rubrik menyaji
kan pecahan
sederhana.

Tes Tertulis

o Tes tertulis
tentang memba
ndingkan 2
pecahan berpem
bilang sama.

Keterampilan/Unjuk
Kerja:




yang akan dibentuk

yakni:

a. Peserta didik
diarahkan  bahwa
hasil  pengamatan
akan didiskusikan
bersama
kelompoknya dan
dituangkan dalam
bentuk soal
(Communication)

b. Peserta didik
diarahakan bahwa
nanti  perwakilan
kelompok  akan
mempresentasikan
tugas hasil diskusi
kelompok.

c. Peserta didik
berdiskusi
membagi  tugas
untuk pengumpulan
data  penyelesian
permasalahan  dan
mengajukan
pertanyaan  atas
bentuk tugas yang
belum  dipahami.

Rubrik
mengurutkan
pecahan
Rubrik
menyajikan
pecahan
sederhana
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(Communication,
Menanya)

Tahapa 3

(Membimbing

Penyelidikan individu

atau kelompok)

5. Peserta didik dalam
kelompoknya
dibimbing untuk
menggali data dan
penyelidikan data serta
sumber untuk
penyelesaian
permasalahan
pembelajaran.
(menggali informasi )

6. Peserta didik sesuai
tugasnya
melaksanakan

pengumpulan  dan
penyelidikan data

untuk bahan
penyelesaian

permasalahan  yang
akan  didiskusikan

bersama kelompoknya.
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(Communication,
Creativity and
Innovation,
collaboration, problem
solving).

. Peserta didik dipantau
guru dalam kegiatan
penyelidikan dan
pengumpulan data dan
guru juga melakukan
penguatan serta
bimbingan  terhadap
tugas  pengumpulan
dan penyelidikan data
penyelesaian masalah
pembelajaran.
(Communication)

. Peserta didik
melanjutkan menggali
data penyelesaian
masalah yang akan
didiskusikan dan
menyelesaikan  tugas
sesuai arahan dan
penguatan dari guru
tentang proses
penyelesaian  tugas.
(Communication,
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Creativity and
Innovation,
collaboration)
Tahap 4
(Mengembangkan dan
menyajikan hasil karya)
9. Peserta didik
berdiskusi dan
menyimpulkan
penyelesaian

permasalahan  yang
terdapat dalam soal
untuk dipresentasikan
(Communication,
Creativity and
Innovation,
collaboration)

Tahap 5

(Menganalisis dan

Mengevaluasi ~ Proses

Pemecahan Masalah)

10. Perwakilan setiap
kelompok  presentasi
menyampaikan hasil
tugasnya di depan
kelas dan kelompok
lain  mengklarifikasi
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dan  mengapresiasi.

(Mengomunisasikan,
Creativity and
Innovation,
collaboration)

11. Sebagai fasilitator guru
membimbing peserta
didik yang kesulitan
saat presentasi.

12. Setelah semua
kelompok
menyelesaikan
presentasi serta saling
memberi apresiasi, dan
dilanjutkan  dengan
merangkum serta
menyimpulkan.

13. Peserta didik diberikan
penghargaan serfa
masukan dan
penguatan  terhadap
hasil tugas

Kegiatan Penurup:
14. Guru memberikan
reward kepada

kelompok yang lebih
dahulu mengumpulkan
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hasil LKPD.

5. Guru dan siswa sama-
sama  menyimpulkan
mater terkait hari ini,

16.Guru  memberikan
penguatan  kepada
siswa terkait materi hari
ini.

17.Guu memberikan
tugas rumah kepada
siswa.

18. Salam dan doa penutup
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Mengetahui Medan, 2024
Mahasiswi Guru Kelas 3
4/“‘“7/6

Sasi Kirana Oktafika Guci Hendri, S.Pd

Mengetahui

s “"Hi. Yusmeri S.Pd



Lampiran 2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan  : SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan

Kelas / Semester : 111 (Tiga) /1

Tema § : Cuaca

Sub Tema 3 : Pengaruh Perubahan Cuaca Terhadap
Kehidupan Manusia

!’embelajaran :3

Fokus Pembelajaran : Matematika

Alokasi Waktu : 1 x Pertemuan (2 x 35 menit)

A. Tujuan Pembelajaran

1. Siswa dapat memahami penjumlahan dan pengurangan pecahan berpenyebut
sama melalui kegiatan berkelompok menggunakan media puzzle dengan baik.
2. Siswa dapat menyelesaikan masalah sehari-hari yang melibatkan penjumlahan

dan pengurangan pecahan berpenyebut sama melalui media puzzle pecahan

dengan benar.
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. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi Waktu

Kegiatan
Pendahuluan

1. Melakukan Pembukaan dengan
Salam dan dilanjutkan dengan
membaca doa (Orientasi)

2. Guru mengabsensi peserta didik.

3. Guru melakukan Apersepsi kepada
peserta didik, untuk mengingatkan
materi sebelumnya. (Apresepsi)

4. Guru memberikan sebuah
gambaran tentang  manfaat
mempelajari Pelajaran yang akan
dipelajari dalam kehidupan sehari-
hari (Motivasi)

5. Sebelum menyampikan tujuan
pembelajaran serta mengajak siswa
untuk melakukan “Ice Breaking”.

15 Menit

Kegiatan Inti

Tahap 1

(Orientasi peserta didik pada

masalah)

1. Guru menjelaskan materi pecahan
dengan menggunakan media puzzle.

2. Peserta didik mengamati serta
menyimak  penjelasan  guru.
(mengamati)

3. Peserta didik diarahkan untuk
mengemukakan pendapat atau
bertanya berkaitan dengan apa yang
disampaikan guru jika ada hal yang
belum dipahami. (Menanya)

Tahap 2

(Mengorganisasi peserta didik untuk

belajar)

4. Setelah itu, guru membagi siswa
dengan menjadi 4 kelompok dan
dibagikan media puzzle bergambar
serta mendapatkan pengarahan dari
guru tentang permasalahan yang
harus  diselesaikan  bersama
kelompok yang akan dibentuk
yakni:

a. Peserta didik diarahkan bahwa
hasil pengamatan akan
didiskusikan bersama

45 Menit
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Tahapan 3

(Membimbing Penyelidikan individu
atau kelompok)

5.

kelompoknya dan dituangkan
dalam bentuk soal
(Communication)

b. Peserta didik diarah kan bahwa
nanti  perwakilan kelompok
akan mempresentasikan tugas
hasil diskusi kelompok.

c. Peserta  didik  berdiskusi
membagi tugas untuk
pengumpulan data penyelesian
permasalahan dan mengajukan
pertanyaan atas bentuk tugas
yang belum dipahami,
(Communication, Menanya)

Peserta didik dalam kelompoknya
dibimbing untuk menggali data dan
penyelidikan data serta sumber
untuk penyelesaian permasalahan
pembelajaran. (menggali informasi
)

Peserta didik sesuai tugasnya
melaksanakan pengumpulan dan
penyelidikan data untuk bahan
penyelesaian permasalahan yang
akan  didiskusikan  bersama
kelompoknya.  (Communication,
Creativity and  Innovation,
collaboration, problem solving).
Peserta didik dipantau guru dalam
kegiatan penyelidikan dan
pengumpulan data dan guru juga
melakukan  penguatan  serta
bimbingan terhadap tugas
pengumpulan dan penyelidikan
data penyelesaian  masalah
pembelajaran, (Communication)
Peserta didik melanjutkan
menggali  data  penyelesaian
masalah yang akan didiskusikan
dan menyelesaikan tugas sesuai
arahan dan penguatan dari guru

tentang proses penyelesaian tugas.
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(Communication, Creativity and
Innovation, collaboration)

Tahap 4

(Mengembangkan dan menyajikan

hasil karya)

9. Peserta didik berdiskusi dan
menyimpulkan penyelesaian

permasalahan yang terdapat dalam
soal untuk dipresentasikan
(Communication, Creativity and
Innovation, collaboration)

Tahap 5§

(Menganalisis dan Mengevaluasi

Proses Pemecahan Masalah)

10. Perwakilan  setiap  kelompok
presentasi menyampaikan hasil
tugasnya di depan kelas dan
kelompok lain mengklarifikasi dan
mengapresiasi.
(Mengomunisasikan,  Creativity
and Innovation, collaboration)

11. Sebagai fasilitator guru
membimbing peserta didik yang
kesulitan saat presentasi.

12. Setelah semua kelompok
menyelesaikan presentasi  serta
saling memberi apresiasi, dan
dilanjutkan dengan merangkum
serta menyimpulkan.

13. Peserta didik diberikan
penghargaan serta masukan dan
penguatan terhadap hasil tugas

Kegiatan Penutup

14. Guru memberikan reward kepada
kelompok yang lebih dahulu
mengumpulkan hasil tugas
kelompok yang dberikan oleh guru.

15.Guru  dan siswa sama-sama
menyimpulkan materi terkait hari
ini.

16. Guru  memberikan  penguatan
kepada siswa terkait materi hari ini.

17. Guru memberikan tugas rumah
kepada siswa.

18. Salam dan doa penutup

15 Menit
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C. Penilaian

1. Teknik Penilaian

a. Tes : Pengetahuan Matematika dengan tes tertulis.
b. Non Tes : Sikap Spiritual, Sikap Sosial, dan Sikap Keterampilan
Matematika
Mengetahui Medan, 2024
Mahasiswi Guru/Kelas 3
Sasi Kirana Oktafika Guci Hendri, S.Pd
Mengetahui

Hj. Yusmeri S.Pd
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Lampiran 3 Bahan Ajar

N
BOHON AJAR
§

~ KELAS 111
TOHUN AJARON 2023/2024

TEMA 5 SUBTEMA 3 vv
MMATDM MATEMATIKA
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KATA PENGANTAR

Alhamdulillah segala puji dan syukur
kehadirat Allah SWT karena berkat rahmat
Allah  dan  karunia sehingga dapat
menyelesaikan Bahan  Ajar  tersusun
berdasarkan kompetensi inti dan
kompetensi dasar dengan menggunakan
kurikulum 2013.

Untuk sekolah dasar dalam penyusunan
Bahan Ajar ini penulis menyadari bahwa
masih banyak kurangnya, maka dari sisi itu
penulis menerima kritik dan saran yang
membangun agar tidak menjadi lebih baik

lagi

Medan, 2024

Penulis

W
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Identifileasi
Kurileulum

Satuan Pendidikan : $D Swsasta Islam Setia Nurul Azmi Medan

Tema : (S) Cvaca

Subtema : 3 (Penngaruh Perubahan Cuaca Terhadap Kehidupan Manusia)
Materi : Matematika

Model Pembelejaran : Problem Based Learning (PBL)

Kompetensi Inti

1.Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2.Menunjukkan perilaku jojor, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan
keluarga, teman, guru, tetangga dan Negara.

3.Memahami pengetahvan faktval, Konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat dasar dengan cara
mengamati, menanya dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhivk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat bermain.

‘+.Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif dan komunikatif.
Dalam bahasa yang jelas, sistematis. logis dan kritis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan
anak Sehat, dan tindakan yang mencerminkan prilakv anak sesvai dengan tahap perkembangannya.

Kompetensi Dasar

3.5 Menjelaskan dan melakukan penjumiahan dan pengurangan

pecahan berpenyebut sama.
4.5 Menyelesaikan masalah penjumiahan dan pengurangan pecahan

berpenyebut sama.

Tujuan Pembelajaran

1.Siswa dapat menjelaskan cara penjumiahan dan penguranganpecahan berpenyebut
sama melalvi kegiatan berdiskusi menggunakan media puzzie dengan baik.

2. Siswa dapat menyelesaikan masalah sehari-hari yang melibatkan penjumiahan dan
pengurangan pecahan berpenyebut sama melalu media puzzie pecahan dengan
benar.




MATERI

Pecahan seringkali digunakan dalam pembagian barang atau makanan.
Contohnya, ketika kita membeli sebuah kue dan membaginya dengan teman,
kita dapat menggunakan pecahan untuk menentukan bagian masing-
masing. Pecahan juga sering digunakan dalam pengukuran, seperti ketika
kita mengukur waktu, jarak, dan berat.

Bilangan pecahan merupakan bentuk yang lain suatu bilangan pada ilmu
matematika, dinyatakan menjadi a/b, a adalah pembilang, b adalah
penyebut dengan a, b adalch bilangan bulat sertab + 0.

A. Arti Pecahan

Pecahan menyatakan bagian dari keseluruhan. pacahan juga dapat
menyatakan bagian dari sekelompok benda.
Perhatikan gambar-gambar berikut

Dipotong anotong
dua dua B
o, . d

Plzza utuh Setenzah baglan Seperempat baglan

Sebuah pizza dipotong menjadi dua bgian sama besar. Setiap potongan
pizza dapat dinyatakan dengan pecahan setengah atau seperdua.
selanjutnya, Setiap potongan tersebut dipotong lagi menjadi dua bagian
soma besar. satu potongan pizza yang lebih kecil tersebut dapat
dinyatakan dengan pecahan seperempat.

B. Nama dan Lambang Pecahan
Pecahan dapat ditulis dalam bonM-s , dengan a merupakan pembilang
dan b penyebut.

g—omm
b ——— Penyebut

Perhatikan contoh berikut!
Pecahan 1 dibaca satu perdua atau seperdua atau setengah.
2
Angka 1 merupakan pembilang dan angka 2 adalah penyebut.
Pecahan 1 dibaca satu perempat atau seperempat.
q
Pecahan 3 dibaca tiga perdelapan.
8

103




Pembilang pada kedua pecahan di atas sama, yaitu 1. Penyebut pada
pecahan pertama adalah 8, sedangkan penyebut pada pecahan kedua
odduhﬂ.&ml>l.mdw-}< 11!'“'"*’*'

E. Penjumlahan Pecahan Berpenyebut sama
Pecahan yang memiliki penyebut sama dapat dijumlahkan dengan cara
menjumlahkan pembilangnya, seedangkan penyebutnya tetap.

Perhatikan contoh berikut!

F. Pengurangan Pecahan Berpenyebut Sama
Pengurangan pecahan yang memiliki penyebut sama dapat dihitung dengan
cara mengurangi pembilangnya, sedangkan penyebutnya tetap.

ik

Perhatikan contoh lainnya berikut!

4 1 4-1 3 10 4 _10-4_6_1

Lo S e I B —_—

55 5 § 12122 12 1202
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Pecahan juga dapat d'nymlun dalam gombcr arsiran nporti berikut

q
thﬂn-pocohm di atas menyatakan banyak bagian yang diarsir pada
gambar tersebut.

C. Membandingkan Pecahan dengan Penyebut Sama

Pecahan yang penyebutnya sama dapat dibandingkan dengan cara
membandingkan pembilangnya. Semakin besar pembilangnya, maka nilai
pecahannya semakin besar.

Perhatikan dua gambar berikut!

AR (AR
w0 @

2

4 R

Bandingkan pembilang pada kedua pecahan tersebut, yaitu1< 2.
Jadi 1 kurang dc'i.z..ditdis .!.(3
4 4 4 4

D. membandingkan Pecahan dengan Pembilang Sama

Pecahan memiliki pembilang sama dapat dibandingkan dengan melihat
penyebutnya. Semakin kecil penyebutnya, maka nilai pecahannya semakin
besar.

Perhatikan cintoh berikut!
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TEMA 5 CUACA
Pembelajaran 3
SUBTEMA 3 Pengaruh Perubahan
Cuaca Terhadap Kehidupan Manusia

Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pembelajaran : Penjumlahan dan pengurangan
pecahan berpenyebut sama

Nama Kelompok : (Anggota)

1
2.
3.
y
5
6




KEGIATAN 1
Ayo Berlatih!

Aktivitas Menyusun Puzzle

Aktivitas Menyelesaikan
Masalah

I. Coba pilih permukaan datar dan keras misainya
meja.

2. Tuangkan isi kotak puzzie ke tempat kerja kalian.

3. Susun semua kepingan tepi gambar.

“+.0rutkan  kepingan dari  potongan-potongan
berdasarkan contoh gambar.

S. Setelah itv, terukan mengisi kekosongan puzzle.

6. Seiring waktu, kalian akan bisa melihat perkiraan
hasilnya.

7. Teruskan sampai kalian menyelesaikan potongan
puzzle.

1.Gambar apa yang Kkalian lihat didalam
puzzle tersebut?

2.Ada berapa jenis gambar yang ada di
puzzle tersebut? sebutkan!

3.Analisis lah pecahan dari gambar yang
ada di puzzle, lalv gambariah hasilnya!

Y.Kerjakan soal yang ada di masing-
masing belakang puzzle kalian.

Tulislah jawaban dari pertanyaan (Aktivitas
Menyelesaikan Masalah) dibawah ini :
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KEGIATAN 2
Ayo Berlatih!

PETUNJUK
¢ Diskusikanlah latihan berikut bersama dengan
kelompokmu!
» Tiap anggota mengisikan jawaban pada lembar
kerjanya masing-masing
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EVALUASI

1.Apa yang dimaksud dengan pecahan berpenyebut
sama?

2.
q + @ Berapakah hasilnya?
3
_ Berapakah hasil dari gambar
disamping ini?

Pagi hari, Pak mamat dan Bu juli sedang berkebun buah melon.
Buah tersebut tumbuh dengan indah. lalu pak mamt dan bu juli
berniat membagi buah tersebuah dengan tetangga nya. Tetangga
pak mamat dan Bu juli bernama mba kinara dan mba jihan. Pak
mamat dan Bu juli memberi tetangganya dengan sama besar yaitu
7 potongan. Kemudian mba Kinara mendapatkan 4 potongan, dan
mba Jihan 5 potongan. Berapakah jumlah buah melon Pak Mamat
dan Bu Juli?

Sore hari ibu sedang memasak pisang goreng untuk ayah. Ibu
membuat nya sebanyak dua buah pisang goreng dengan memiliki 3
potongan yang sama. Kemudian 3 potongan diberikan kepada
kakak. Lalu 2 potongan lagi diberikan kepada adik. Berapakah sisa
pisang goreng ibu?




Lampiran 4

Lembar Validasi Pengembangan Media Puzzle Untuk Ahli Materi

Judul : Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis roblem
Based Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika
Kelas 111 SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan

Sarana Program : Siswa Kelas I11 SD Swastab Islam Setia Nurul Azmi Medan

Penyusun : Sasi Kirana

Validator : Sri Wahyuni., M.Pd

Tanggal

A. Petunjuk Pengisian:

L

Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum mengisi

2. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan

memberikan tanda ceklis (V) pada salah satu pilihan.

Keterangan Pilihan :

Skor 5 : Sangat Baik

Skor 4 : Baik

Skor 3 : Cukup

Skor 2 : Kurang Baik

Skor 1 : Sangat Kurang Baik

Materi pembelajaran dikatakan valid jika rata-rata skor berada pada kategori

minimal “Cukup®
Setelah melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon untuk mengisi pendapat

saran atau komentar serta memberikan kesimpulan mengenai kelayakan dari

media pembelajaran pada kolom yang sudah disediakan.
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B. Aspek Penilaian

No Indikator
Penilaian

Aspek Yang Diamati

Skor penilaian

4

3

2

| Kesesuaian
Kesesuaian isi
dengan materi

(3%

Kesesuaian isi
materi pembelajaran
yang terdapat pada
media puzzle
pecahan.
Kesesuaian  materi
dengan media puzzle
sesuai dengan tujuan
pembelajaran.
Materi yang terdapat
pada puzzle sesuai
dengan siswa kelas
111 sckolah dasar

v

2 Keakuratan isi

Kemuktahiran isi
materi sesuai dengan
isi media.

. Kemuktahiran pada

isi memiliki  daya
tarik yang menarik.
Kemuktahiran  isi
sesuai dengan tujuan
pembelajaran

[si

3 Kemuktahiran

Media puzzle
berguna untuk anak
sekolah dasar.

Media berguna dan
sesuai untuk melatih
daya ingat peserta
didik.

Media pembelajaran
puzzle dapat
digunakan dalam
pembelajaran
khususnya pada mata
Pelajaran matematika

4 Kualitas Isi

11

. Kualitas isi materi

sesuai dengan tujuan
pembelajaran.
Kualitas materi
sesuai dengan pserta
didik  kelas TII
Sekolah dasar.

™or Maye:  xpp = (o

&xluo

.

93%
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12. Kualitas isi materi
menarik.

C, Komentar dan Saran

..Pefee&‘fi..f?fé..w.o_..Wf...f’ef’i:.!‘.w&....ffﬂ.ﬁ'......‘?t%ff:.
o gl cquy S FPBl

D. Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran tanpa revisi: *)

| Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi

@ Layak digunakan di lapangan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak digunakan di lapangan

*) Lingkari salah satu

Medan. /s Me&' 2024

Ahli Materi
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Lampiran 5

Hasil Data Validasi Ahli Materi

Indikator Aspek Penliaian Skor Skor
Maksimal
Kesesuaian Isi |1. Kesesuaian isi materi pembelajaran 5 4
Dengan Materi yang terdapat pada media puzzle.
2. Kesesuaian materi dengan media 5 4
puzzle  sesuai  dengan  tujuan
pembelajaran.
3. Materi yang terdapat pada puzzle 5 5
sesuai dengan siswa kelas III sekolah
dasar.
Keakuratan Isi | 4. Keakuratan materi sesuai dengan 5 5
kriteria peserta didik.
5. Keakuratan materi sesuai dengan isi 5 5
yang terdapat pada pembelajaran.
6. Keakuratan materi sesuai dengan 5 4
subtema pembelejaran.
Kemuktahiran | 7. Kemuktahiran isi materi sesuai dengan 5 5
Isi isi media.
8. Kemuktahiran pada isi memiliki daya 5 4
tarik yang menarik.
9. Kemuktahiran isi sesuai dengan tujuan 5 5
pembelajaran.
Kualitas Isi 10. Kualitas isi materi sesuai dengan 5 5
tujuan pembelajaran.
11. Kualitas materi sesuai dengan peserta 5 5
didik kelas III sekolah dasar.
12. Kualitas isi materi menarik. 5 5
Jumlah 60 56
F
P= N 100

56
Presentase = " x 100

P= 93%
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Lampiran 6

Lembar Validasi Pengembangan Media Puzzle Untuk Ahli Media

Judul

Sarana Program
Penyusun

Validator

Tanggal

: Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem
Based Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika
Kelas 11 SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan

: Siswa Kelas ITI SD Swastab Islam Setia Nurul Azmi Medan

: Sasi Kirana

: M. Afiv Toni S.Saragih.,M.Pd.

A. Petunjuk Pengisian:

1. Bacalah

dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum mengisi

2. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan

memberikan tanda ceklis (V) pada salah satu pilihan.

Keterangan Pilihan :

Skor 5
Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor 1 :

. Sangat Baik
: Baik

: Cukup

: Kurang Baik

Sangat Kurang Baik

3. Media pembelajaran dikatakan valid jika rata-rata skor berada pada

kategori

minimal “Cukup*

4. Setelah melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon untuk mengisi pendapat

saran atau komentar serta memberikan kesimpulan mengenai kelayakan

dari media pembelajaran pada kolom yang sudah disediakan.
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B. Aspek Penilaian

media puzzle sesuai
dengan materi.
Kejelasan media
yang disajikan pada
materi pecahan
sesuai dengan
kompetensi inti..
Kejelasan media
yang telah dibahas
pada puzzle sesuai
dengan materi
pecahan.

<

N

No | Indikator Aspek Yang Diamati Skor penilaian
Penilaian 5 4 3 2
1 Keterbacaan | |. Keterbacaan  dari i

2 Desain
Tlustrasi

Desain media puzzle
menarik.

Desain ~ potongan
puzzle sesuai dengan
karakteristik siswa.
Desain puzzle
memiliki daya Tarik
dalam
pembelajaran.

Kebergunaan

)

o~

Media puzzle
berguna untuk anak
sekolah dasar.
Media berguna dan
sesuai untuk melatih
daya ingat peserta
didik.

Media pembelajaran
puzzle dapat
digunakan  dalam
pembelajaran
khususnya pada
mata Pelajaran
matematika

o |

Ckar W

59 ¢ 4%
ﬁ gl
Yt

= 67)
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C, Komentar dan Saran
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D. Kesimpulan
Pengembangan media pembelajaran tanpa revisi: *)
I. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi
@' Layak digunakan di lapangan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan di lapangan

#) Lingkari salah satu

Medan, 6 Mow 2024

Ahli Med

M. Afiv Toni S.Saragih M.Pd.

NIDN:



Lampiran 7

Hasil Data Validasi Ahli Media

Indikator Aspek Penilaian Skor Skor
Maksimal
Keterbacaan 1. Keterbacaan dari media puzzle 5 4
sesuai dengan materi.
2. Kejelasan media yang disajikan 5 5
pada materi pecahan sesuai dengan
kompetensi inti.
3. Kejelasan media yang telah dibahas 5 5
pada puzzle sesuai dengan materi
pecahan.
Desain Ilustrasi | 4. Desain media puzzle menarik. 5 5
5. Desain potongan-potongan puzzle 5 5
sesuai dengan karakteristik siswa.
6. Desain puzzle memiliki daya tarik 5 5
dalam pembelajaran.
Kebergunaan | 7. Media puzzle berguna untuk anak 5 5
sekolah dasar.
8. Media berguna dan sesuai untuk 5 4
melatih daya ingat peserta didik.
9. Media pembelajaran puzzle dapat 5 4
digunakan dalam pembelajaran
khsuusnya pada mata pelajaran
matematika.
Jumlah 45 42

P=§><100

42
Presentase = i x 100

P= 93%
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Lampiran 8

Lembar Validasi Pengembangan Media Puzzle Untuk Ahli Bahasa
Judul : Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem
Based Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika
Kelas I11 SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan
Sarana Program : Siswa Kelas ITT SD Swastab Islam Setia Nurul Azmi Medan

Penyusun : Sasi Kirana
Validator : Mutia Febryana S.Pd, M.Pd
Tanggal

A. Petunjuk Pengisian:
1. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum mengisi
2. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda ceklis (V) pada salah satu pilihan.
Keterangan Pilihan :
Skor 5 : Sangat Baik
Skor 4 : Baik
Skor 3 : Cukup
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 1 : Sangat Kurang Baik
3. Bahasa pembelajaran dikatakan valid jika rata-rata skor berada pada
kategori minimal “Cukup*
4. Setelah melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon untuk mengisi pendapat

saran atau komentar serta memberikan kesimpulan mengenai kelayakan dari

media pembelajaran pada kolom yang sudah disediakan.
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B. Aspek Penilaian

No | Indikator Aspek Yang Diamati Skor penilaian
Penilaian 4 |3 ]2

1 | Ketepatan 1. Kalimat yang
Struktur digunakan mewakili
Kalimat isi pesan/Informasi.

2 | Keefektifan  [2. Menggunakan
kalimat kalimat yang \/

sederhana dan
langsung kesasaran.

3 | Kebakuan 3. Kesesuaian dengan \/

Bahasa Indonesia

4 | Pemahaman |4. Informasi
terhadap disampaikan dengan
pesan dan Bahasa yang
informasi menarik.

5 | Kemampuan |5. Memotivasi peserta
memotivasi didik membacanya
peserta didik dan mendorong

mereka untuk
mempelajarinya.

6 |Kemampuan |06. Peserta didik
mendorong mempu  mencari
kreativitas jawaban secara
peserta didik mandiri

7 | Ketepatan 7. Menggunakan
bahasa Bahasa yang sesuai

dengan Tingkat \/
perkembangan

kognitif ~ peserta

didik.

8 | Kesesuaian 8. Menggunakan
dan Bahasa yang sesuai
perkembangan dengan Tingkat J
intelektual emosional  peserta
peseerta didik didik.

9 | Ketepatan 9. Tata kalimat
ejaan dan mengacu pada J
penggunaan kaidah tata Bahasa
istilah Indonesia.

10 | Konsistensi | 10. Mengacu pada
penggunaan disempurnakan
symbol ejaan yang \/

disempurnakan.

f;,knr:--vay ¢ SwIo: To
- ﬁﬂ.xl#\)'

50

A
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(. Komentar ¢an Saran

babaa ¥ar by Jiggehkin Db vl dd

D. Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran tanpa revisi: *)

@ Layak digunakan di lapangan (anpa ada revisi
2 Layak digunakan di lapangan dengan revisi sesual saran
3. Tidak layak digunakan di lapangan
*) Langkan salah satu
A

Modan, !t

Ahh Babase

\\ ' \\J(\i‘ .
Mutia Febryana SN

NIDN - Oyl e i



Lampiran 9

Hasil data Ahli Bahasa
Indikator Aspek Penilaian Skor Skor
Maksimal
Ketepatan 1. Kalimat yang digunakan mewakili 5 5
Struktur Kalimat isi pesan/informasi.
Keefektifan 2. Menggunakan kalimat yang 5 4
Kalimat sederhana dan langsung kesasaran.
Kebakuan 3. Kesesuaian dengan bahasa 5 4
indonesia.
Pemahaman 4. Informasi disampaikan dengan 5 5
Terhadap Pesan bahasa yang menarik.
Dan Informasi
Kemampuan 5. Memotivasi peserta didik 5 5
Memotivasi membacanya dan  mendorong
Peserta Didik mereka untuk mempelajarinya.
Kemampuan 6. Peserta didik mampu mencari 5 5
Mendorong jawaban secara mandiri.
Kreativitas
Peserta Didik
Ketepatan 7. Menggunakan bahasa ynag sesuai 5 4
Bahasa dengan tingakat perkembangan
kognitif peserta didik.

Kesesuaian Dan | 8. Menggunakan bahasa ynag sesuai 5 4
Perkembangan dengan tingkat emosional peserta
Intelek  Peserta didik.
Didik
Ketepatan Ejaan | 9. Tata kalimat mengacu pada kaidah 5 4
Dan Penggunaan tata bahasa indonesia yang baik dan
Istilah benar.
Konsistensi 10. Mengacu pada disempurnakan ejaan 5 4
Penggunaan yang disempatkan.
Simbol

Jumlah 50 44

F
P= e 100
Presentase = g x 100

P= 88%
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Lampiran 10

Lembar Angket Kepraktisan Media Puzzle Untuk Respon Guru

Judul : Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem
Based Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika
Kelas III SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan

Sarana Program : Guru Kelas IIT SD Swastab Islam Setia Nurul Azmi Medan

Penyusun : Sasi Kirana

Validator : Oktafika Guci Hendri, S.Pd.

Tanggal

A. Petunjuk Pengisian:

Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum mengisi

2. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan

memberikan tanda ceklis (V) pada salah satu pilihan,

Keterangan Pilihan :

Skor 5 : (SB) Sangat Baik

Skor 4 : (B) Baik

Skor 3 : (C) Cukup

Skor 2 : (KB) Kurang Baik

Skor | : (SKB) Sangat Kurang Baik

Kepraktisan Media pembelajaran dikatakan valid jika rata-rata skor berada
pada kategori minimal “Cukup*

Setelah melakukan penilaian, bapak/ibu dimohon untuk mengisi pendapat

saran atau komentar serta memberikan kesimpulan mengenai kelayakan dari

media pembelajaran pada kolom yang sudah disediakan.
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B. Aspek Penilaian

A
< ag ‘fé

No Indikator | Aspek Yang Diamati Skor
SS KS | TS | STS
1 Kejelasan 1. Media puzzle
teks memiliki kejelasan /
teks.
2 Kejelasan 2. Media puzzle
gambar memiliki kejelasan 4
gambar.
3 Kemenarikan | 3. Gambar yang
gambar disajikan  menarik \/
dalam pembelajaran
4 Kesesuaian | 4. Gambar yang
gambar disajikan sesuai _/
dengan materi
materi
5 Penyajian 5. Materi  pecahan
materi cocok /
menggunakan
media puzzle
6 Kejelasan 6. Tujuan
kalimat pembelajaran \/
dirumuskan secara
Jelas
7 Kejelasan 7. Media sesual /
matern dengan materi
8 Kejelasan 8. Pemilithan  warna
contoh yang menarik.
dengan S
materi
9 Kesesuaian 9. Pemilithan  warna
contoh cocok  membuat
dengan siswa tertarik ‘/
materi
10 Kemudahan | 10. Kemudahan dalam
belajar belajar
11 Ketertarikan | I1. Gambar ~ media
menggunakan puzzle mudah /
media dalam memahami
materi
pembelajaran
12 | Peningkatan | 12. Media puzzle
kreativitas dapat
siswa meningkatkan ~
kreativitas siswa.
or Vo 12 = (o
L
- ,‘59_ % [ [,
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C. Komentar dan Saran

D. Kesimpulan

Pengembangan media Puzzle ini dinyatakan: *)

(l/. Praktis digunakan di lapangan tanpa ada revisi

2. Praktis digunakan di lapangan dengan revisi scsuai saran
3. Tidak praktis digunakan di lapangan

*) Lingkari salah satu

Medan, 2024

Responden Piraku's

fi

|

Oktafika Guei' Hendri, $.Pd.
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Lampiran 11

Hasil Angket Respon Guru

Indikator Pernyataan Skor Skor
Maksimal
Kejelasan Teks 1. Media puzzle memiliki 5 5
kejelasan teks.
Kejelasan 2. Media puzzle memiliki 5 5
Gambar kejelasan gambar.
Kemenarikan 3. Gambar yang disajikan 5 5
Gambar menarik dalam
pembelajaran.
Keseuaian 4. Gambar yang disajikan 5 5
Gambar Dengan sesuai materi.
Materi
Penyajian Materi | 5. Materi  pecahan  cocok 5 5
menggunakan media puzzle.
Kejelasan 6. Tujuan pembelajaran 5 5
Kalimat dirumuskan secraa jelas.
Kejelasan Materi | 7. Media  sesuai  dengan 5 5
materi.
Kejelasan Contoh | 8. Pemilihan warna yang 5 5
Dengan Materi menarik.
Kesesuaian 9. Pemilihan warna cocok 5 5
Contoh Dengan membuat siswa tertarik.
Materi
Kemudahan 10. Kemudahan dalam belajar. 5 4
Belajar
Ketertarikan 11. Gambar media puzzle 5 5
Menggunakan mudah dalam  memahi
Media materi pembelajaran.
Peningkatan 12. Media puzzle dapat 5 5
Kreativitas meningkatan kreativitas
siswa.
Jumlah 60 59
F
P= N x 100

Presentase = 29« 100
60
P= 98%
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Lampiran 12

Lembar Angket Kepraktisan Media Puzzle Untuk Respon Siswa

Yo s ’ =Y
Nama AL Fg ZUR dg,
Kelas ‘Tt
Sckolah

SeHa UpuL azn

A. Petunjuk Pengisian

1. Isilah Nama, Kelas dan Sekolah

2. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum anda

mengisi

3. Jika ada yang tidak mengerti mengerti, bertanyalah pada guru atau peneliti.

B. Petunjuk Penilaian

1. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan

memberikan tanda centang (V) pada salah satu pilihan.

Keterangan Pilihan :

Skor 5 : (SB) Sangat Baik

Skor 4 : (B) Baik

Skor 3 : (C) Cukup

Skor 2 . (KBj Kurang Baik

Skor 1 : (SKB) Sangat Kurang Baik

C. Aspek Penilaian

No | Indikator Aspek Yang Diamati Skor
SB|B| C |KB|SKB
1 Pemahaman | 1. Saya paham akan isi -
isi materi materi. i
2. Saya tertarik dengan v
isi materi.
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2 Kemudahan | 3. Saya dengan mudah
mengerjakan mengerjakan soal. */
soal 4. Soal yang terdapat di

media puzzle mudah V
dimengerti.

3 Kemudahan 5. Saya dengan mudah
dalam menggunakan media 74
menggunakan puzzle.
media puzzle | 6. Penggunaan Media ‘/

puzzle dapat
dimengerui.

El Ketepatan 7. Saya suka dengan
dalam background media [ |/
memilih puzzle. y
background 8. Saya tertarik dengan \/
dan teks tampilan dackground

media puzzle.

5 Kemenarikan | 9. Saya suka melihat
media puzzle media puzzle.
mudah 10. Saya merasa senang \/
dipahami ketika belajar |

menggunakan media \/
puzzle

6 Alat  bantu | 11. Media puzzle
proses membantu  dalam \/
pembelajaran proses pembelajaran.

12. Ketika belajar Saya
senang
menggunakan media \/
puzzle

7 Kemampuan | 13. Media puzzle mampu
helajar membuat saya
mandiri belajar mandiri. \/

14, Saya dapat belajar
mandiri dengan
menggunakan media \/
puzzle.

8 Meningkatkan | 15. Saya mudah

pengetahuan
dan wawasan
siswa

mengerti jika belajar
di rumah dengan
menggunakan media
puzzle.

16. Saya merasa sangat
puas belajar
menggunakan media
puzzle.
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Lembar Angket Kepraktisan Media Puzzle Untuk Respon Siswa

Nama R;Wh?ﬂ 94 JU/\QR

Kelas '-3 ¢ 1
Sckolah Sy 15’907 5@(7/3 ﬂaﬁ/l ?ZM}

A. Petunjuk Pcngisi:{n
I. Isilah Nama, Kelas dan Sckolah
2. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum anda
mengisi

3. Jika ada yang udak mengerti mengerti, beitanyalah pada guru atau peneliti.

B. Petunjuk Penilaizn
1. Jawablah pertanyaan dengan memihh salah  satu jawaban  dengan
|
memberikan tanda centang (V) pada salah satu pilihan.

Keterangan Pilihan :

Skor 5 : (SB) Sangat Baik

Skor 4 : (B) Baik

Skor 3 : (C) Cukup

Skor 2 : (KB) Kurang Baik

Skor I : (SKB) Sangat Kurang Baik

C. Aspck Penilaian

No | Indikator Aspek Yang Diamati Skor

SB | B| C |KB|SKB

1 Pemahaman | 1. Saya paham akan isi | v
isi materi maleri.
2. Saya tertarik dengan V]
151 materi. '
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Kemudahan | 3. Saya dengan mudah v
mengerjakan mengerjakan soal.
soal 4. Soal yang terdapat di
media puzzle mudah 4
dimengerti.
Kcemudahan | 5. Saya dengan mudah
dalam menggunakan media
menggunakan puzzle.
media puzzle | 6. Penggunaan Media v
puzzle dapat
dimengerti.
Ketepatan 7. Saya suka dengan ;
dalam background media v
memilih puzzle. ‘
background | 8. Saya tertarik dengan :
dan teks tampilan background \Vd
media puzzle.
Kemenarikan | 9. Saya suka melihat v
media puzzle media puzzle.
mudah 10. Saya merasa senang
dipahami ketika belajar :
menggunakan media v
puzzle
Alat  bantu | 11. Media puzzle
proses membantu  dalam o
pembelajaran proses pembelajaran.
12. Ketika belajar Saya
senang
menggunakan media
puzzle
Kemampuan | 13. Media puzzle mampu v
belajar membuat saya
mandiri belajar mandiri.
14, Saya dapat belajar
mandiri dengan
menggunakan media
puzzle.
Meningkatkan | 15. Saya mudah
pengetahuan mengerti jika belajar
dan wawasan di rumah dengan
siswa menggunakan media
puzzle.
16. Saya merasa sangat V4

puas
belajarmenggunakan
media puzzle.

Ckof «

(ﬁ v \V
Qo
iy s
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Lampiran 13

Hasil Angket Siswa
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Lampiran 14

Media Pembelajaran Puzzle
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Bagian Belakang Media Pembelajaran Puzzle




Lampiran 15
Dialog Wawancara
Link video wawancara dapat dilihat dibawah ini:

https://drive.google.com/file/d/1FYY Cweb6vsju40qXstPin97HZGv88fDh/view?us

p=sharing
Link video mengajar dengan menggunakan media dapat dilihat dibawah ini:

https://drive.google.com/file/d/1eSFn3nleCT6Jg6GLI1evIX0HkpJHIsub/view?u

sp=sharin

Peneliti Wawancara

p—

Apakah  guru  menggunakan | Ya tentu saja saya menggunakan
kurikulum dan silabus sebagai | kurikulum dan silabus untuk mejadi
pedoman ? pedoman saya

2. Apakah guru menyusun RPP | Ya tentu saja saya Menyusun rpp

dalam proses pembelajaran ? dalam proses pembelajaran sebagai
langkah-langkah  untuk  mengajar
setiap harinya saya menggunakan rpp.

3. Apakah guru membuat Media Ajar | Kalau media ajar, terkadang saya
dalam proses pembelajaran ? menggunakan media ajar, kadang juga
engga.  Tapi kebanyakan  sih
menggunakan media ajar contohnya
baru-baru ini saya menggunakan
media gambar dalam salah satu materi
yang ada pada mata Pelajaran sehingga
anak-anak dengan mudah mengerti.

4. Apakah guru menggunakan media | Ya tentu saja, terkadangsaya juga,
ajar dan melibatkan siswa dalam | media ini kan dipergunakan agar siswa
penggunaannya ? lebih dapat mengerti dan bisa

memvisualisasikan bagaimana materi

yang kita gunakan, tentu nsaja saya
melibatkan siswa dalam penggunaan
media tersebut.

5. Bagaimana siswa ketika tidak | Terkadang saya mengajar tidak
menggunakan media ajar? menggunakan media, kalua kita tidak
menggunakan media, rasanya tu
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https://drive.google.com/file/d/1FYYCwe6vsju40qXstPjn97HZGv88fDh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FYYCwe6vsju40qXstPjn97HZGv88fDh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gSFn3n1eCT6Jq6GLJ1evJX0HkpJHJsu6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gSFn3n1eCT6Jq6GLJ1evJX0HkpJHJsu6/view?usp=sharing
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dikelas jenuh dan terlihat bosan
sebagaian juga ada yang tidak
mengerti, karenakan ia tidak dapat
menvisualisasikan materi nya, dan saya
si penting juga menggunakan media
ajar.

6. Apakah dalam penggunaan media
ajar siswa aktif dalam proses
pembelajaran?

Ya, tentu saja. Kalau menggunakan
media ajar, nth itu dalam bentuk visual
atau audio, misalnya siswa itu akan
lebih aktif dan antusias karenakan
pembelajaran jadi menarik jadi banyak
yang bertanya, pokoknya lebih
antusialah dalam hal belajrar.




Lampiran 16

Dokumentasi
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Kegiatan Uji Coba
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Lampiran 17

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Mcdan 20238
Website :http:/www...[Kip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Yth  :Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar

FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat,

Nama Mahasiswa :

NPM
Program Studi

Kredit Komulatif :

IPK

yang bertanda tangan di bawah ini :
Sasi Kirana

Persetujuan
Ketua/
Sekreurl
Prog. St (di

12002090085
: Pendidikan Guru Sekolah Dasar

119

3.89

Disyahkan Oleh
Judul yang diajukan " IDekan fakultas
/ e i
S P

4L

Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Pgbb(ém ’
Based Learning (PBL) Pada Pembelajaran \Ialmm?’g ' y
Was 111 SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan KON 22

Powtoon Pada Pembelajaran Matematika Kelas 1V SD

Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan

. . . TR O
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis fn *~

Pengembangan LKPD Pembelajaran Matematika Berbasis
Higher of Order Thinking Skills (HOTS) Pada Pembelajaran
Matematika Siswa Kelas V SD Swasta Islam Setia Nurul

Azmi Medan

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 16 Oktober 2023

Hormat Pemohon,
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website :htp:/www../Kip.umsw.ac.id E-mail: [Kiplumsu.ac.id

KepadaYth:  Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr, Wb.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Sasi Kirana
NPM : 2002090085
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi - sebagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

“Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem Based Learning (PBL) Pada
Pembelajaran Matematika Kelas I1T SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi/Medan

Sckaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak Sebagai :

Dosen Pembimbing : Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalal/makalah/skripsi saya. Demikianlah permohonan

ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhimya atas perhatian dan kesediaan
Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 16 Oktober 2023
Hormat Pemohon,

Sasi Kirana
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: FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
) / UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

2> JIn. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 3558/ 11.3-AU//UMSU-02/ F/2023
Lamp Lo
Hal . Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Tlmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Surpatera Qtara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini ..

Nama . Sasi Kirana

NPM © 2002090085

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Penclitian  :  Pengembangan Media Puzzel Bergambar Berbasis Problem Based

Learning (PBL) Pada Pembelajaran Matematika Kelas IIT SD Swasta
Islam Setia Nurul Azmi Medan

Pembimbing : Ismail Saleh Nst, S.Pd.,M.Pd

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 26 Oktober 2024

Medan, 11 _Rabi’ul Akhir 1445 H
26 Oktober 2023 M

Dibuat rangkap 5 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR

S 8 Mgy -

BAN-PT Y 7\ i N
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Unggut | Cerdas | Terpercay,

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp, (061) 6619056 Medan 20238

Website: https/www. (ip.umsu ac jd E-mail: fkip@umsi.ac.id

Perguruan Tinggi

Fakultas

Nama Lengkap
NPM

Program Studi

Judul Proposal

S

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

: Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
: Keguruan dan Ilmu Pendidikan

: Sasi Kirana

: 2002090085

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar

: Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem Based

Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika Kelas III SD Swasta
Islam Setia Nurul Azmi Medan

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
160

Qgiber Acc gudur propasal 4
19 Desember . .
: Qo3 Kevic penulican , &pag: /7[)
04 9onan Revi;  Bab T %
i?%f Tabel : (.1 ketuntacan Haal Belajar

12 yantar Revier*  Bab (I

?/g'blf Wakfu  fenelitian (w
1S Danyan ; >

m— Tambahean Angtee i lampuemn | )~
(8 g:g:ﬂn Fé[/(fl‘ gf&ﬁ . r}\
4| Danton \Qﬂ’l(}?af‘

fic R

Medan, Januari 2024

Dosan Pembimbing

Ismail Sale suton, S.Pd., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M S U JL Kapten Mukhtar 'Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22,23,30
Website: http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggul| Cordas | Terpercay,

)

B

= ‘3._‘:;/5. 25

— —

LEMBAR PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penelitian Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 Bagi

Nama Lengkap : Sasi Kirana

NPM 12002090085

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem Based

Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika Kelas III SD Swasta

Islam Setia Nurul Azmi Medan

Dengan ini di terimanya proposal ini, maka mahasiswa tersebut sudah layak melakukan
seminar proposal

Medan, Januari 2024

Diketahui Oleh

Disetujui Oleh :
Ketua Progra
Pendidikar

tudi im ing
Sgkolah Dasar

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Ismail Saleh Nasutipn, S.Pd., M.Pd.

142



Lampiran 22

N MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
) UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
” FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U U JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: httpz/www. fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

] Coneias | TPOPoVE Yy

'_/. 12 ‘.( .
4<’_)>\;’9‘3”4~————7)
LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama : Sasi Kirana

NPM : 2002090085

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem

Based Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika Kelas III

SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan.

Pada hari Kamis. tanggal 07 Maret, Tahun 2024 sudah layak menjadi proposal skripsi.
Medan,  April 2024
Disetujui oleh :
Pempimbing Pembahas

‘j'____,’
—

n, S.Pd., M.Pd. Dr. Marah Doly Nasution, M.Si.

Ismail Saleh

Diketahujoleh
Ketua Progfam Studi

%/

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.

143
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp.061-6619056 Ext, 22, 23, 30
U M s U Website: http/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

2 1Ceondas| TPy

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama : Sasi Kirana

NPM : 2002090085

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem

Based Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika Kelas 111

SD Swasta [slam Setia Nurul Azmi Medan.

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Kamis, tanggal 07 Bulan
Maret Tahun 2024,

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan

Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan,  April 2024

Ketua Program Studi

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

u M s U JI Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: http:/www. fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Ungad| Condhs | TEPE

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Kamis Tanggal 07 Maret 2024 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama : Sasi Kirana

NPM : 2002090085

Prog. Studi . Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem

Based Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika Kelas 111
SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan.
Revisi / Perbaikan :

No Uraian/Saran Perbaikan

L adn  BAB 1
) ' f Tu)ian Fengﬁ/{l;(m : /Den%nman Yrutan dh perballs

7. Perbaikan Sefvai Struktur penvlian terbart
3. |Perbatkan tahapan pengembangan
4j. ke/efy/;a/m 60 media el tambahian .

Medan,  April 2024
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Diketahui

Ketua Program Studi Pembahas

/ /',j

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd. Dr. Marah Doly Nasution, M.Si.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M s U JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: httpz/wwav. fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Ungga | Crhn | TOPCva

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Kamis Tanggal 07 Maret 2024 disclenggarakan seminar prodi Pendidikan

Guru Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama : Sasi Kirana

NPM : 2002090085

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Puzzle Bergambar Berbasis Problem

Based Learning (PBL) pada Pembelajaran Matematika Kelas 111

SD Swasta [slam Setia Nurul Azmi Medan.

Dengan hasil seminar sebagai berikut:
Hasil Seminar Proposal

[+ Disetujui

[ ] Disetujui dengan adanya perbaikan
[ ] Ditolak

Disetujui oleh:

Pembimbing Pembahas
/‘—__--—.—'-
S.Pd., M.Pd. Dr. Marah Doly Nasution, M.Si.

Ismail Saleh N2

Panitia Pelaksana
Ketua Program Studi_

/

Suci Perwita Sari, S.PPd, M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M s U UMSU Terak Unggul K Badan Naslonal Perguruan Tinggl No. 1913/SK/BAN-PT/AK KPIPT/XU2022
Pusat Administrasl: Jalan Mukhtar Basri No, 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400 - 5522‘557 Fax. (061) 6625474 - 8631003
Unggut Cordt ITEPEEN iy o seiiikipumsu.acld ™ idp@umsuacid I @ o
T SR
Nomor : 868/11.3-AU/UMSU-02/F/2024 Medan, 27 Syawal 1445 H
Lamp e 06 Mei 2024 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu

(l;epala Sekolah SD Swasta Islam Setia Nurul Azmi Medan
i

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Sasi Kirana

NPM : 2002090085

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi ~ : Pengembangan Media Puzzel Bergambar Berbasis Problem Based -

Learning (PBL) Pada Pembelajaran Matematika Kelas I1I SD Swasta
Islam Setia Nurul Azmi Medan

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**

. Q '_—]smzs

S T Matas
Makaysisn »-..m NA
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SEKOLAH DASAR

SD ISLAM SETIA NURUL AZMI

NSS : 104076010066 NPSN : 69877396

Sekretarlat : JIn. Pancing Pasar 4 Lk, V Kel. Mabar Hilir Kec, Medan Dell_

SURAT KETERANGAN
Nomor : 1664/SD-YPSNA/S2/V/2024

Saya yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Hj. YUSMERI, S Pd
Jabatan : Kepala Sckolah
Unit Kerja  : SDS Islam Setia Nurul Azmi
JIn. Pancing Pasar 4 Lk. V Kel. Mabar Hilir

Memberi ijin kepada :

Nama : SASI KIRANA
NPM : 2002090085
T.Tgl Lahir : Medan 24 juli 2002

FFakultas/Jurusan  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Telah Melaksanakan Penelitian Di SDS ISLAM SETIA NURUL AZMI Jln. Pancing
Pasar 4 Lk. V Kel. Mabar Hilir Kee. Medan Deli . Demikian Surat Keterangan Ini Kami Perbuat

Dengan Sebenarnya . Untuk Dapat Dipergunakan Seperlunya.
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nama : Sasi Kirana

Jenis Kelamin : Perempuan

Agama : Islam

T/T Lahir : Medan, 24 Juli 2002

Tempat Tinggal : Jalan Kawat III G Padi Lk. 18
Tanjung Mulia Hilir

Email : skirana284(@gmail.com

Pendidikan Formal :
1. SD Swasta Bakti II Medan Tamat Tahun 2014
2. SMP Negeri 24 Medan Tamat Tahun 2017

3. SMA Swasta Laksamana Martadinata Medan Tamat Tahun 2020
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