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ABSTRAK

Septi Lastri Siregar. 20204081027. Pengembangan Media Puzzle
Berbasis Make a Match Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Siswa Kelas Il MIS Islamiyah Sunggal. Tesis Magister. Pascasarjana
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2022.

Penelitian  ini  bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah
pegembangan media Puzzle berbasis Make a Match dalam
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas Il MIS Islamiyah
Sunggal dan untuk mengetahui efektivitas media Puzzle berbasis Make
a Match dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas Il
MIS Islamiyah Sunggal. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
dan pengembangan (Research and Development). Teknik pengumpulan
data pada penelitian ini terbagi menjadi dua, yaitu teknik pengumpulan
data kuantitatif dan teknik pengumpulan data kualitatif. Instrument
penelitian menggunakan lembar validasi, kuesioner dan nilai sebelum
dan sesudah penggunaan Puzzle berbasis Make a Match. Analisis data
kuantitatif dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data
statistic probabilitas dengan kesalahan 5%. Sedangkan untuk pengujian
hipotesis berbentuk deskriptif menggunakan Uji Liliefors dengan
bantuan SPSS versi 22.

Hasil penelitian ini diketahui bahwa Puzzle dinyatakan valid. Hal
tersebut dapat dilihat dari hasil validasi ahli yang terdiri dari ahli
desain, ahli materi, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran yang
memperoleh nilai 94 % dengan kategori “Sangat Layak”. Puzzle
dinyatakan praktis. Hal tersebut diperoleh dari kuesioner yang diisi
responden sebanyak 26 siswa yang memperoleh nilai 77,60 % dengan
kategori “Sangat Praktis”. Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar
dinyatakan efektif. Efektivitas Puzzle memperoleh peningkatan nilai
antara sebelum dan sesudah menggunakan Puzzle. Selisih sebelum dan
sesudah menggunakan Puzzle yaitu 21,67. Nilai sesudah menggunakan
Puzzle mengalami peningkatan sebanyak 21,67. Nilai rata-rata sebelum
menggunakan Puzzle, yaitu 60,00 dan nilai rata-rata sesudah
menggunakan Puzzle, yaitu 81,67. Dapat disimpulkan Puzzle efektif
meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Media Puzzle, Model Pembelajaran Make a Match,
Hasil Belajar Matematika.
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ABSTRACT

Septi Lastri Siregar. 20204081027. Development of Make a Match-
Based Puzzle Media to Improve Mathematics Learning Outcomes for
Class Il Students of MIS Islamiyah Sunggal. Master's Thesis.
Postgraduate at UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2022.

This study aims to determine the steps for developing Make a Match
based Puzzle media in improving mathematics learning outcomes for
second grade students of MIS Islamiyah Sunggal and to determine the
effectiveness of Make a Match based Puzzle media in improving
mathematics learning outcomes for second grade students of MIS
Islamiyah Sunggal. This study uses research and development methods
(Research and Development). The data collection techniques in this
research are divided into two, namely quantitative data collection
techniques and qualitative data collection techniques. The research
instrument used validation sheets, questionnaires and scores before
and after using Make a Match based Puzzles. Quantitative data
analysis in this study uses statistical probability data analysis
techniques with an error of 5%. Meanwhile, for x-testing in descriptive
form using the Liliefors Test with the help of SPSS version 22.

The results of this study note that Puzzle is declared valid. This can be
seen from the results of expert validation consisting of design experts,
materials experts, linguists, and learning experts who scored 94% in
the "Very Decent" category. Puzzle stated practical. This was obtained
from a questionnaire filled out by 26 students who scored 77.60% in
the "Very Practical" category. Puzzles to improve learning outcomes
are declared effective. Puzzle effectiveness got an increase in scores
between before and after using Puzzle. The difference before and after
using Puzzle is 21.67. The value after using Puzzle has increased by
21.67. The average score before using the puzzle was 60.00 and the
average score after using the puzzle was 81.67. It can be concluded
that Puzzles are effective in improving student learning outcomes.

Keywords: Media Puzzle, Make a Match Learning Model,
Mathematics Learning Outcomes.
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Berdasakan Surat Keputusan Bersama Menteri Agama RI dan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 158/ 1987 dan 0543 b/
U/ 1987, tanggal 22 Januari 1988.

A. Konsonan Tunggal
Huruf Nama Huruf Latin Keterangan
Arab
) Alif Tidak Tidak dilambangkan
dilambangkan
- ba’ B Be
< ta’ g’ Te
& sa’ $ Es (dengan titik di atas)
d Jim J Je
d ha’ h Ha (dengan titik di bawah)
d kha’ Kh Ka dan Ha
a Dal D De
3 Zal Z Zet (dengan titik di atas)
J ra’ R Er
J Zai z Zet
o Sin S Es
g Syin Sy Es dan Ye
o Sad S Es (dengan titik di bawah)
ol Dad d De (dengan titik di bawah)
] ta’ t Te (dengan titik di bawah)
] za’ Z Zet (dengan titik di
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Huruf Nama Huruf Latin Keterangan
Arab
bawah)
g ‘ain ¢ Koma terbalik di atas
& Gain G Ge
o fa’ F Ef
It Qaf Q Qi
d Kaf K Ka
J Lam L El
) Mim M Em
O Nun N En
3 Wawu W We
® ha’ H Ha
s Hamzah i Apostrof
S ya’ Y Ye
Untuk bacaan panjang ditambah:
I=2a
¢! =
}}\ =u
Contoh:

& J8~)) ditulis : Rasalullalghi

f\'iz“/)‘m“*,‘ W gitulis : Magqasidu Al-Syariati




B.

C.

Konsonan Rangkap Karena Syaddah ditulis rangkap

33 datia Ditulis Muta’addidah

83 Ditulis ‘iddah

Ta’marbutah di akhir kata

a. Bila dimatikan ditulis h
EPAEN Ditulis Hikmah
EEPEN Ditulis Jizyah

(ketentuan ini tidak diperlukan bagi kata- kata Arab
yang sudah diserap dalam bahasa Indonesia, seperti
salat, zakat dan sebagainya kecuali bila dikehendaki

lafaz aslinya.)

b. Bila diikuti dengan kata sandang ‘al’ serta bacaan kedua

itu terpisah maka ditulis ‘h’

Ll Al S Ditulis Karamah al-auliya

C. Bila ta’ marbitah hidup atau dengan harakat fathah,

kasrah, dammah ditulis h

hdll 31< Ditulis Zakah al-fitri

Vokal Pendek

Fathah Ditulis A
Kasrah Ditulis I
Dammah Ditulis U




E.

Vokal Panjang

Fathah+alif lals Ditulis | A : jahiliyah
Fathah+ ya’ mati (i Ditulis A : Tansa
Kasrah+ ya’ mati o S Ditulis T : Karim
D h + . _

Jamma . wawt oa 8 Ditulis U : Fumid
mati
Vokal Rangkap
Fathah ya mati ASi Ditulis Ai : “Bainakum”
Fathah wawu mati JsA Ditulis Au :“Qaul”

Vokal pendek yang berurutan dalam satu kata dipisahkan

dengan apostrof

Al Ditulis A’antum
el Ditulis U’iddat
A3 Sa Al Ditulis La’insyakartum

Kata sandang Alif + Lam

a. Bila diikuti huruf Qomariyyah ditulis dengan

menggunakan “I”

olall Ditulis Al- Qur’an
il Ditulis Al-Qiyas
b. Bila diikuti Syamsiyyah ditulis dengan menggunakan

huruf Syamsiyyah yang mengikutinya, serta menghilangkan

huruf | (el) nya.
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sl Ditulis As-Sama’

el Ditulis Asy-Syams

l. Penulisan kata dalamrangkaiankalimat

BEETBONERY Ditulis Zawi al- Furiid
AN Ditulis Ahl as- Sunnah
J. Pengecualian

Sistem transliterasi ini tidak berlaku pada:

a. Kosa kata Arab yang lazim dalam Bahasa Indonesia dan
terdapat dalam Kamus Umum Bahasa Indonesia, misalnya: al-

Qur’an, hadis, salat, zakat, mazhab.

b. Judul buku yang menggunakan kata Arab, namun sudah
dilatinkan oleh penerbit, seperti judul buku al-Hijab.

C. Nama pengarang yang menggunakan nama Arab, tapi
berasal dari negara yang menggunakan huruf latin, misalnya
Quraish Shihab, Ahmad Syukri Soleh.

d. Nama penerbit di Indonesia yang menggunakan kata

Arab, misalnya Toko Hidayah, Mizan.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu proses pembelajaran Yyang
dilakukan secara sadar dan terencana untuk mengembangkan potensi
yang ada dalam diri individu sehingga dapat mengalami perubahan
dalam diri individu tersebut dan menjadi bekal bagi kehidupannya
dimasa yang akan datang.

Pendidikan juga diartikan sebagai proses pengubahan sikap dan
tata laku seseorang atau kelompok dalam usaha mendewasakan
seseorang tersebut melalui upaya pengajaran dan latihan, proses
perbuatan, dan cara mendidik. Ki Hajar Dewantara mengartikan
pendidikan sebagai daya upaya untuk memajukan budi pekerti, pikiran
serta jasmani anak, agar dapat memajukan kesempurnaan hidup yaitu
hidup dan menghidupkan anak yang selaras dengan—alam dan
masyarakat.

Dari penjelasan di atas terlihat jelas bahwa pendidikan memiliki
posisi penting dalam kehidupan manusia. Mengingat pentingnya
pendidikan bagi kehidupan manusia, maka Islam sebagai agama yang
rahmatan  lil’alamiin, memberikan perhatian serius terhadap
perkembangan  pendidikan bagi kelangsungan hidup manusia.
Pendidikan sebagai sebuah proses akan melahirkan banyak manfaat dan
hikmah besar bagi kehidupan manusia. Pendidikan memberikan
kemampuan kepada seseorang untuk melihat kemungkinan-
kemungkinan yang terbuka dimasa depan. Oleh karena itu, pendidikan

merupakan modal utama dalam menghadapi kehidupan.



Pendidikan Islam didefenisikan sebagai proses transformasi dan
internalisasi ilmu pengetahuan dan nilai-nilai pada diri anak didik
melalui penumbuhan dan pengembangan=potensi fitrahnya guna
mencapai keselarasan dan kesempurnaan hidup dalam segala
aspeknya.!

Salah satu pendidikan umum vyang penting baik dalam
kehidupan sehari-hari maupun perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) adalah Matematika. Matematika adalah ilmu
tentang bilangan, hubungan antara bilangan dan prosedur operasional
yang digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai bilangan
(Depdiknas).

Permendikbud No. 57/2014 menyatakan, “Matematika diartikan
sebagai studi dengan logika dari topik seperti kuantitas, struktur, ruang,
dan perubahan. Matematika merupakan tubuh pengetahuan yang
dibenarkan (justified) dengan argumentasi deduktif, dimulai dari
aksioma aksioma dan defenisi defenisi”. Matematika dikembangkan
melalui penggunaan abstraksi dan penalaran logis, mulai dari
perhitungan, pengukuran dan studi bentuk serta gerak objek fisis.

Salah satu aspek yang terkandung dalam pembelajaran
matematika adalah konsep. Konsep merupakan batu pembangunan
berpikir. Konsep merupakan dasar bagi proses mental yang lebih tinggi

untuk merumuskan prinsip dan generalisasi. Tanpa konsep, belajar

! Robiatul Awwaliyah & Hasan Baharun, (2018), Pendidikan
Islam dalam Sistem Pendidikan Nasional (Telaah Epistemologi
terhadap  Problematika  Pendidikan  Islam), Jurnal  llmiah
DIDAKTIKA, Vol. 19, (1), hal. 35.



akan sangat terhambat. Akan tetapi sangat sulit bagi siswa menuju ke
proses pembelajaran yang lebih tinggi jika belum memahami konsep.?

Dengan pemahaman konsep yang baik, siswa akan mudah
mengingat, menggunakan dan menyusun kembali suatu konsep yang
telah dipelajari serta dapat menyelesaikan berbagai variasi matematika.
Namun kenyataannya, salah satu masalah pokok dalam pembelajaran
matematika adalah masih rendahnya daya serap dan pemahaman siswa
terhadap konsep matematika.’

Rendahnya minat dan hasil belajar matematika siswa dibuktikan
dengan isu actual yang berkembang dalam pendidikan saat ini yaitu
rendahnya mutu pendidikan Indonesia. Organisasi untuk kerjasama
ekonomi dan  pembangunan (OECD) mencatat, peringkat
Programmeifor International Student Assessment (PISA) Indonesia
berdasarkan survey tahun 2018 berada dalam urutan bawah. PISA
sendiri adalah metode penilaian internasional yang menjadi indikator
dalam mengukur kompetensi siswa tingkat global. Untuk nilai
kompetensi membaca, Indonesia berada pada peringkat 74 dari 79
negara. Untuk nilai matematika,=berada di peringkat 73 dari 79 negara.
Sedangkan nilai sains berada di peringkat 71 dari 79 negara. Nilai

tersebut cenderung tetap dalam 10-15 tahun terakhir.*

2 Relawati dan Nurasni, (2016), Perbandingan Kemampuan
Pemahaman Konsep Matematika Melalui Model Pembelajaran Core dan
Pembelajaran Langsung Pada Siswa SMP, Jurnal Kajian Pendidikan dan
Pengajaran, Vol. 2, (2), hal. 162.

3 Sutarti Hadi dan Maidatina Ummi Kalsum, (2015), Pemahaman
Konsep Matematika Siswa SMP Melalui Penerapan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Memeriksa Berpasangan (Pair Checks), Jurnal Pendidikan
Matematika, Vol. 3,(1), hal. 60.

* Mohammad Tohir, (2019), Hasil PISA Indonesia Tahun 2018 Turun
Dibanding Tahun 2015.



Menurut Noer (2009) pada studi TIMSS (Trends International
Mathematics and Science Study) terungkap bahwa siswa Indonesia
lemah dalam menyelesaikan soal-soal tidak rutin yang berkaitan
dengan jastifikasi atau pembuktian, pemecahan masalah yang
memerlukan penalaran matematika, menemukan generalisasi atau
konjektur, dan menemukan hubungan antara data-data atau fakta yang
diberikan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di MIS Islamiyah
Sunggal bahwa hasil belajar siswa kelas Il pada pelajaran matematika
masih rendah dan belum sesuai dengan yang diharapkan. Terlihat dari
hasil belajar matematika siswa, seperti nilai UTS yang masih belum
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Informasi tersebut
diperoleh dari hasil wawancara dengan guru bidang studinya langsung
yang menjelaskan bahwa siswa yang tuntas dari populasi yang
berjumlah siswa hanya 40% siswa yang mampu mencapai nilai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM).

Hasil belajar merupakan puncak dari proses kegiatan belajar
mengajar. Hasil belajar diperoleh dari evaluasi guru, seperti hasil tes
setelah proses pembelajaran berlangsung. Hasil belajar juga dapat
dipengaruhi oleh beberapa faktor, baik dari faktor guru maupun dari
siswa itu sendiri. Faktor tersebut dapat mempengaruhi tinggi rendahnya
hasil belajar yang diperoleh oleh siswa.

Faktor-faktor yang menyebabkan hasil belajar siswa rendah yaitu
dari faktor—=guru, antara lain adalah model pembelajaran yang
digunakan guru kurang menarik dan tidak sesuai dengan keadaan
siswa, pembelajaran yang berlangsung kurang melibatkankan siswa,

dan media yang digunakan kurang bervariatif.



Dilihat dari siswanya sendiri, faktor yang menyebabkan hasil
belajar siswa rendah, antara lain matematika dianggap pembelajaran
yang sulit, kurangnya minat siswa terhadap pembelajaran matematika
siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran, serta kurangnya
motivasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.’

Permasalahan di atas dapat diatasi dengan guru harus
menciptakan suatu perubahan dalam memperbaiki kemampuan
memahami konsep matematika siswa agar tujuan pembelajaran
matematik sesuai dengan yang diharapkan. Salah satu cara
mengatasinya yaitu dengan menggunakan media pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan jembatan yang menghubungkan antara
pembelajar dengan pusat atau sumber belajar. Guru belum meberikan
perhatian lebih terhadap wurgensi media pembelajaran dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar. Husein menyatakan bahwa
rendahnya prestasi belajar siswa disebabkan kurangnya variasi metode
dan media pembelajaran ketika proses belajar mengajar.® Penelitian
yang dilakukan oleh Rozie menyatakan bahwa interaksi pembelajaran
dalam kelas relatif masih rendah, peserta didik cenderung pasif, dan
peserta didik kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran dikarenakan
guru belum menggunakan media pembelajaran yang menarik. ’

Kasmawati menyatakan adanya peningkatan hasil belajar setelah

3> Helma & Edizon, (2017), Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil
Belajar Matematika Siswa Untuk Penerapan Bahan Ajar Kontekstual
Mengintegrasikan Pengetahuan Terkait dan Realistik, Jurnal Eksakta
Pendidikan (JEP), Vol. 1, (1), hal. 86.

® Hamsan Husein Batubara, (2015), Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif pada materi Operasi Bilangan Bulat, Jurnal
Muallimuna Madrasah Ibtidaiyah, Vol. 1, (1), hal. 10-12.

" Fachrur Rozie, (2018), Persepsi Guru Sekolah Dasar Tentang
Penggunaan Media Pembelajaran Sebagai Alat Bantu Pencapaian Tujuan
Pembelajaran, Jurnal Widyagogik, Vol. 5, (2), hal, 5-6.



penerapan media pembelajaran berupa media gambar pada proses
pembelajaran.® Nataliya menyatakan rata-rata kemampuan berhitung
siswa SD setelah diberikan media pembelajaran permainan tradisional
congklak lebih tinggi daripada rata-rata kemampuan berhitung siswa
SD sebelum diberikan media pembelajaran.’

Berdasarkan penelitian terdahulu diatas disimpulkan bahwa
media pembelajaran memiliki urgensi yang begitu tinggi terhadap
tercapainya tujuan proses pembelajaran. Media pembelajaran sebagai
alat bantu maupun perantara antara guru sebagai pengirim informasi
dengan peserta didik sebagai penerima informasi.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan pada
pembelajaran matematika di kelas Il adalah media Puzzle. Menurut
Yudha (2007: 33), puzzle adalah suatu gambar yang dibagi menjadi
potongan-potongan gambar yang bertujuan untuk mengasah daya piKkir,
melatih kesabaran, dan membiasakan kemampuan berbagi. Selain itu,
media puzzle juga dapat disebut permainan edukasi karena tidak hanya
untuk bermain tetapi juga mengasah otak dan melatih antara kecepatan
pikiran dan tangan. Oleh karena itu, media puzzle diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Untuk pemula mungkin puzzle adalah sesuatu yang kurang
menarik, tetapi puzzle bisa memberikan kesempatan belajar yang

banyak. Selain untuk menarik minat anak dan membina semangat

8Kasmawati, dkk, (2016), Upaya Peningkatan Hasil Belajar Siswa
pada Mata Pelajaran IPA Melalui Penggunaan Media Gambar di Kelas IV
SD Inpres Banpres Posona, Jurnal Kreatif Tadulako Online, Vol. 1, (2), hal,
148-152.

® Prima Nataliya, (2015), Efektivitas Penggunaan Media
Pembelajaran Permainan Tradisional Congklak Untuk Meningkatkan
Kemampuan Berhitung Pada Siswa Sekolah Dasar, Jurnal Imiah Psikologi
Terapan, Vol. 3, (2), hal, 350-354.



belajar dalam bermain, kesempatan ini dapat merekatkan hubungan
antara ibu dan anak. Permainan puzzle dapat dilakukan dirumah dan
disekolah yang diberikan oleh guru.

Alasan peneliti memilih media Puzzle untuk meningkatkan hasil
belajar siswa adalah karena media Puzzle cocok untuk anak usia dini
terutama siswa kelas rendah. Siswa kelas rendah masih identik dengan
bermain. Oleh karena itu cocok bagi siswa kelas rendah (I1) untuk
menggunakan Puzzle, karena dengan adanya media Puzzle dalam
pembelajaran siswa akan senang karena bisa sambil bermain. Puzzle
bukan hanya sekedar permainan, tapi merupakan media edukasi yang
dapat melatih kecerdasan dan daya pikir anak sehingga mereka lebih
semangat dalam pembelajaran. Dengan penerapan media Puzzle
pembelajaran akan terasa menyenangkan bagi siswa dan siswa tidak
mengalami kebosanan, sehingga mereka antusias dalam mengikuti
pembelajaran.

Menurut Nisak (2011: 110), permainan puzzle ini memiliki
tujuan sebagai berikut: a) membentuk jiwa bekerjasama pada peserta,
karena permainan ini akan dikerjakan secara berkelompok. b) peserta
dapat lebih konsisten dengan apa yang sedang dikerjakan. c¢) melatih
kecerdasan logis matematis peserta. d) menumbuhkan rasa solidaritas
sesama siswa. e) menumbuhkan rasa kekeluargaan antarsiswa. f)
melatih strategi dalam bekerjasama antarsiswa. g) menumbuhkan rasa
saling menghormati dan menghargai antarsiswa. h) menumbuhkan rasa
saling memiliki antarsiswa. 1) menghibur para siswa di dalam kelas.

Model pembelajaran Make a Match mengaktifkan siswa dengan
cara siswa=menemukan sendiri jawaban dari soal yang di bawa teman
lain. Selain itu siswa juga dituntut untuk aktif dalam pembelajaran dan

menentukan jawaban yang tepat. Suyatno (2009: 72) mengungkapkan



bahwa model Make a Match adalah model pembelajaran dimana guru
menyiapkan kartu yang berisi soal atau permasalahan dan menyiapkan
kartu jawaban kemudian siswa mencari pasangan kartunya.

Berdasarkan uraian diatas, dapat dipahami bahwa: (1) model
pembelajaran Make a Match bertujuan untuk menumbuhkan sikap
saling menghormati, menumbuhkan sikap tanggung jawab,
meningkatkan percaya diri dalam menyelesaikan suatu masalah, (2)
merupakan model pembelajaran yang menuntut anak didik aktif dalam
pembelajaran, keterampilan-keterampilan mulai dari tingkat awal
maupun tingkat mahir yang dimiliki anak didik akan terlihat dalam
pembelajaran ini, (3) lingkungan dalam pembelajaran Make a Match
diusahakan demokratis, anak didik diberi kebebasan untuk
mengutarakan pendapat.'’

Model pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi alternative
terhadap model pembelajaran kelas konvensional dan pembelajaran ini
bertujuan agar para siswa dapat bekerja sama dengan siswa lainnya
dan dapat memecahkan masalahnya. Hasil dari beberapa penelitian
menunjukkan bahwa model pembelajaran Make a Match memiliki efek
yang baik terhadap keaktifan siswa. Melalui model pembelajaran Make
a Match ini diharapkan pembelajaran berjalan dengan lancar dan minat

serta hasil belajar matematika sesuai dengan yang diharapkan.

19 Dhestha Hazilla Aliputri, (2018), Penerapan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Make A MatchBerbantuan Kartu Bergambar Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa, Jurnal Bidang Pendidikan Dasar (JBPD),
Vol. 2, (1A), hal. 72.



B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang media Puzzle berbasis Make a Match
dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas 11
MIS Islamiyah Sunggal?

2. Bagaimana efektivitas media Puzzle berbasis Make a Match
dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas 1l

MIS Islamiyah Sunggal?

C. Tujuan Penelitian dan Kegunaan Penelitian
a. Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui rancangan media Puzzle berbasis Make a
Match dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa
kelas Il MIS Islamiyah Sunggal.

2. Untuk mengetahui efektivitas media Puzzle berbasis Make a
Match dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa

kelas Il MIS Islamiyah Sunggal.

b. Kegunaan Penelitian
Adapun kegunaan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Secara Teoritis

Secara teoritis penelitian ini dapat memberikan wawasan
keilmuan tentang-pengembangan media Puzzle berbasis Make a Match
terhadap hasil belajar matematika siswa kelas Il di MIS Islamiyah
Sunggal. Selain itu hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai
rujukan bagi guru dalam pengembangan suatu proses pembelajaran,

agar pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan.



2. Secara Praktis

a. Bagi Siswa

Penelitian ini memberikan pengalaman yang konkret bagi siswa
dalam proses pembelajaran matematika dengan menerapkan modia
Puzzle berbasis Make a Match sehingga hasil belajar siswa dapat
meningkat sesuai dengan yang diharapkan.

b. Bagi Guru

Penelitian ini dapat memberikan suatu dorongan atau motivasi
bagi guru untuk melaksanakan pembelajaran yang kreatif, inovatif dan
menarik.

c. Bagi Sekolah

Penelitian ini sebagai bahan masukan bagi sekolah dalam
rangka memperbaiki proses pembelajaran matematika sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar siswa.

D. Sistematika Pembahasan

Penulisan tesis ini secara teknis dibagi menjadi tiga bagian
utama yaitu pertama bagian awal tesis, yang memuat beberapa halaman
terletak pada sebelum halaman yang memiliki bab. Kedua bagian inti
tesis, yang memuat beberapa bab dengan format (susunan/sistematika)
penulisan. Dan ketiga bagian akhir tesis, meliputi daftar rujukan,
lampiran-lampiran yang berisi lampiran foto atau dokumen-dokumen

lain yang relevan, dan daftar riwayat hidup penulis.

Penelitian ini terdiri dari lima bab, yang mana satu bab dengan
bab lain ada keterkaitan dan ketergantungan secara sistematis, dengan
kata lain pembahasannya berurutan dari bab pertama hingga kelima.

Dengan artian dalam pembacaan tesis ini secara utuh dan benar adalah
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harus diawali dari bab satu terlebih dahulu, kemudian baru bab kedua,

dan seterusnya secara berurutan hingga bab lima.

1. BAB Pertama: berisi tentang konteks penelitian, fokus
penelitian dan rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, dan diakhiri sistematika pembahasan. Dalam bab ini
secara umum pembahasannya berisi tentang harapan supaya
pembaca bisa menemukn latar belakang atau alasan secara
teoritis dari sumber bacaan terpercaya dan keadaan realistis di
lokasi penelitian. Dengan demikian bab ini menjadi dasar atau
titik acuan metodologis dari bab-bab selanjutnya. Artinya bab-
bab selanjutnya tersebut isinya adalah pengembangan teori,
yang lebih banyak pada pendukungnya atau pengokohan sebuah
teori yang didasarkan atau diacu pada bab 1 ini sebagai patokan
pengembangannya.

2. BAB Kedua: memuat kajian teori dan kajian pustka yang
meliputi pengertian belajar, pembelajaran matematika pada
tingkat sekolah dasar (hakikat pembelajara matematika, capaian
pembelajaran, model pembelajaran, media pembelajaran
matematika: pengertian media pembelajaran, pemanfaatan
media puzzle dalam pembelajaran matematika, penilaian hasil
belajar matematika) serta kajian pustaka. Secara garis besar bab
ini memuat tentang bagaimana pembelajaran matematika di
tingkat sekolah dasar, bagaimana hasil belajar matematika siswa
sekolah dasar dan pentingnya pengembangan model
pembelajaran. Dengan kata lain, bab ini berisi teori-teori
tentang atau yang bersangkut puat tentang pembelajaran

matematika di  tingkat sekolah dasar dan perlunya
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pengembangan media atau model untuk meningkatkan hasil
belajar siswa.

. BAB Ketiga: merupakan metode penelitian yang mengurai
tentang pendekatan dan jenis penelitian, kehadiran peneliti,
lokasi penelitian, sumber data, dan tahap-tahap penelitian.
Lebih jelasnya bab ini adalah penguraian tentang alasan
penggunaan pendekatan R&D (Research and Development),
posisi atau peran peneliti di lokasi penelitian, dan strategi
penelitian yang digunakan agar dihasilkan penelitian ilmiah
yang bisa dipertanggung jawabkan secara hukum serta kaidah
keilmiahan yang universal.

. BAB Keempat: pembahasan tentang hasil penelitian yang terkait
dengan tema penelitian dengan cara penelusuran titik temu
antara teori yang sudah dipaparkan di bab 1 dan bab 2 yang
kemudian dikaitkan dengan hasil penemuan penelitian yang
merupakan realitas empiris pada bab 4 dengan digunakan
analisis serta pencarian pemaknaan sesuai dengan metode pada
bab 3. Dengan artian pada bab ini dilakukan pengembangan
gagasan yang didasarkan pada bab-bab sebelumnya.

. Bab Kelima: adalah penutup yang berisi kesimpulan dan saran-
saran atau rekomendasi, kemudian dilanjutkan dengan daftar
rujukan dan lampiran-lampiran. Bab ini berisi tentang inti sari
dari hasil penelitian yang dikerucutkan, kemudian berdasarkan
pada bab-bab sebelumnya dijabarkan implikasi teoritis dan
praktis dari hasil penelitian ini yang ditindaklanjuti dengan

pemberian beberapa rekomendasi ilmiah.
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BAB V
PENUTUP

A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian

ini, dapat ditarik kesimpulan yaitu:

1. Puzzle dinyatakan valid. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil
validasi ahli yang terdiri dari ahli desain, ahli materi, ahli
bahasa, dan ahli pembelajaran. Puzzle memperoleh nilai 85 %

dengan kategori “Sangat Layak”.

2. Puzzle dinyatakan praktis. Hal tersebut diperoleh dari kuesioner
yang diisi responden sebanyak 24 siswa. Puzzle memperoleh

nilai 77 % dengan kategori “Sangat Praktis”.

3. Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar dinyatakan efektif.
Efektivitas Puzzle memperoleh peningkatan nilai antara
sebelum dan sesudah menggunakan Puzzle. Selisih sebelum dan
sesudah menggunakan Puzzle vyaitu 32,46. Nilai sesudah
menggunakan Puzzle mengalami peningkatan sebanyak 32,46.
Nilai rata-rata sebelum menggunakan Puzzle, yaitu 52,17 dan
nilai rata-rata sesudah menggunakan Puzzle, yaitu 84,63. Dapat
disimpulkan Puzzle efektif meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hal tersebut, maka uji hipotesis Hi diterima, Puzzle
dinyatakan valid, praktis, dan efiktif untuk meningkatkan hasil belajar

siswa.
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B. Saran

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penelitian yang dilakukan
yaitu mengembangkan media Puzzle berbasis Make a Match untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas Il mendapat hasil
yang bagus. Yaitu tercapainya pembelajaran matematika dikelas II.
Dalam proses penelitian, siswa sangat antusias dengan penggunaan
Puzzle dalam pembelajaran. Terbukti dengan keaktifan siswa dalam
pembelajaran dan siswa sangat bersemangat dalam menyusun Puzzle.
Selain itu, bukti yang terlihat adalah adanya peningkatan nilai siswa
dari hasil pretest dan posttest yang dilakukan, sehingga terlihat jelas
bahwa media Puzzle berhasil meningkatkan hasil belajar matematika

siswa di kelas 1.

Guru dalam memilih media pembelajaran haruslah benar-benar
memilih media yang cocok untuk siswa yang dapat mengaktifkan
suasana belajar di kelas dan dapat membuat siswa bersemangat dalam
pembelajaran agar tujuan pembelajaran yang sudah direncanakan dapat
tercapai dengan baik. Begitu juga dengan kepala sekolah yang harus
memfasilitasi guru agar dapat mengembangkan media pembelajaran

dengan baik.

Untuk para peneliti yang ingin meneliti hasil belajar atau
meningkatkan hasil = belajar siswa dapat dilakukan dengan
mengembangkan media Puzzle, karena terbukti dapat membuat
pembelajaran lebih menyenangkan dan mendapat hasil yang baik.
Peneliti dapat memperbaharui dan mengembangkan media-media lain
atau media Puzzle dalam meningkatkan hasil belajar siswa berdasar

hasil peneliti terdahulu.
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