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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

Penulisan transliterasi huruf-huruf Arab latin dalam skripsi ini 

berpedoman pada SKB Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan RI Nomor: 158 Tahun 1987 dan Nomor: 0543b//U/1987. 

Berikut ini daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya 

dengan huruf latin: 

1. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian 

dilambangkan dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan 

tanda, dan sebagian lagi dilambangkan dengan huruf dan tanda 

sekaligus. 

Di bawah ini daftar huruf Arab dan transliterasi dengan huruf 

latin. 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan 

 Alif tidak dilambangkan tidak dilambangkan ا

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Sa S es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ha H ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 (Zal Z zet dengan titik di atas ذ

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy es dan ye ش

 Sad S es (dengan titik di bawah) ص

 Dad D de (dengan titik di bawah) ض

 Ta T te (dengan titik di bawah) ط
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 Za Z zet (dengan titik di bawah) ظ

 ain ‘ koma terbalik di atas‘ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ه

 hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya Y Ye ئ

2. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari 

vokal tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

a) Vokal Tunggal 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa 

tanda atau harakat, transliterasinya sebagai berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A a ـَ

 Kasrah I i ـِ

 Dammah U u ـُ

b) Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya 

berupa gabungan antara harakat dan huruf, transliterasinya 

berupa gabungan huruf sebagai berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 
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 Fathah dan يْ.َ..

ya 

ai a dan u 

 Fathah dan وْ.َ..

wau 

au a dan u 

 

Contoh: 

 kataba  كَتبََ  -

 fa`ala  فعَلََ  -

 suila  سُئِلَ  -

 kaifa  كَيْفَ  -

 haula حَوْلَ  -

3. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat 

dan huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah dan alif ا.َ..ى.َ..

atau ya 

Ā a dan garis di atas 

 Kasrah dan ya Ī i dan garis di atas ى.ِ..

 Dammah dan و.ُ..

wau 

Ū u dan garis di atas 

Contoh: 

 qāla  قاَلَ  -

 ramā  رَمَى -
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 qīla  قيِْلَ  -

 yaqūlu  يقَوُْلُ  -

4. Ta’ Marbutah 

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu: 

a) Ta’ marbutah hidup = Ta’ marbutah hidup atau yang mendapat 

harakat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya adalah “t”. 

b) Ta’ marbutah mati = Ta’ marbutah mati atau yang mendapat 

harakat sukun, transliterasinya adalah “h”. 

c) Kalau pada kata terakhir dengan ta’ marbutah diikuti oleh kata 

yang menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu 

terpisah, maka ta’ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”. 

 

Contoh: 

طْفاَلِ لَ رَؤْضَةُ ا -   raudah al-atfāl/raudahtul atfāl 

رَةُ  -  al-madīnah al-munawwarah/al-madīnatul  الْمَدِيْنةَُ الْمُنوََّ

munawwarah 

 talhah   طَلْحَةْ  -

5. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan 

dengan sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, 

ditransliterasikan dengan huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf 

yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh: 

لَ  -  nazzala  نزََّ

 al-birr  البِر   -

6. Kata Sandang 
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Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan 

huruf, yaitu ال, namun dalam transliterasi ini kata sandang itu 

dibedakan atas: 

a) Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah 

ditransliterasikan sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti 

dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu. 

b) Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah 

ditransliterasikan dengan sesuai dengan aturan yang digariskan 

di depan dan sesuai dengan bunyinya. 

Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata 

sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan 

dengan tanpa sempang. 

Contoh: 

جُلُ  -  ar-rajulu  الرَّ

 al-qalamu الْقلَمَُ  -

 asy-syamsu الشَّمْسُ  -

لُ الْجَلَ  -  al-jalālu 

7. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu 

hanya berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. 

Sementara hamzah yang terletak di awal kata dilambangkan, karena 

dalam tulisan Arab berupa alif. 

Contoh: 

 ta’khużu تأَخُْذُ  -

 syai’un شَيئ   -
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 an-nau’u النَّوْءُ  -

 inna إنَِّ  -
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MOTO 

 

“Akan ada yang berubah, akan ada yang bertahan. Tetapi satu yang 

pasti: harapan, keyakinan dan cita-cita harus terus diperjuangkan.” 

(Serly Annavita, Muslim United) 

 

“Hasbunallahu Wa Ni’mal Wakil” 

Cukuplah Allah sebagai penolong kami. 

(Q.S. Ali Imran:173) 
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ABSTRAK 

Salsabila. 2024. “Pengembangan Media Puzzle Qalqalah Understand 

(Puzzle QU) Pada Materi Hukum Bacaan Qalqalah Mata 

Pelajaran Al-Qur’an Hadits Kelas III B MSI 14 Medono 

Pekalongan”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah. FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan. Pembimbing: Jauhar Ali, M. Pd. I. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Puzzle QU, Qalqalah. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh siswa yang kurang fasih 

dalam melafalkan huruf-huruf hijaiyyah terutama pada huruf-huruf 

qalqalah pada saat membaca surat pendek yang ada di Al-Qur’an, 

siswa belum bisa membedakan cara pelafalan pada huruf qalqalah 

dengan tepat, beberapa siswa belum bisa membedakan mana yang 

termasuk huruf qalqalah dengan huruf hijaiyyah yang lainnya serta 

penggunaan media masih bersifat monoton, guru masih berfokus pada 

buku paket saja. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana 

pengembangan media puzzle qalqalah understand (Puzzle QU), 

bagaimana validitas media puzzle QU dan bagaimana respon siswa 

siswa terhadap media puzzle QU pada materi hukum bacaan qalqalah 

mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas III B MSI 14 Medono 

Pekalongan. Tujuannya untuk mengembangkan dan menghasilkan 

media pembelajaran berupa puzzle QU yang valid dan praktis. Produk 

diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa untuk belajar dimanapun dan 

kapanpun. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Riset and 

Development (R&D). Adapun model pengembangan yang digunakan 

yaitu Borg and Gall. Subjek penelitian yang terlibat terdiri dari 

validator (ahli media dan ahli materi), pendidik serta peserta didik. 

Teknik pengumpulan data dengan observasi dan angket analisis 

kebutuhan. Sedangkan analisis data dengan validitas produk dan angket 

respon siswa. 
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Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: penelitian dan 

pengembangan ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall, 

peneliti memodifikasi 10 tahapan model Borg and Gall menjadi 6 

tahapan. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi 

bahwa media pembelajaran puzzle QU dinyatakan “sangat valid” oleh 

ahli media dengan perolehan skor rata-rata 88,6% dan dinyatakan 

“sangat valid” dengan perolehan skor rata-rata 98% oleh ahli media. 

Hasil angket respon siswa tingkat kepraktisan media pembelajaran 

puzzle QU dinyatakan “sangat praktis” dengan perolehan skor rata-rata 

97,5%.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan sebuah proses dalam pengetahuan 

seseorang dalam menjalani hidup yang lebih baik. Melalui 

pendidikan, semua manusia dapat mengetahui ilmu pengetahuan 

dengan luas dan manusia juga bisa berfikir yang dari lahir 

belum mengerti apa-apa hingga mengenal segala sesuatu yang 

ada di sekelilingnya. Pada zaman sekarang ini, perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendidikan 

berkembang semakin cepat sehingga memudahkan dalam 

mendapatkan informasi khususnya mengenai pendidikan agar 

dapat meningkatkan kualitas potensi belajar. Perkembangan 

merupakan proses berkembangnya suatu bidang dalam kawasan 

pendidikan yang dilakukan sebagai upaya penyelesaian dalam 

pembelajaran (Rahman et al., 2022, p. 2). 

Dalam proses pembelajaran, ada yang namanya media 

pembelajaran. Media pembelajaran digunakan untuk 

mempermudah proses belajar siswa. Apabila proses belajar 

mengajar di dalam kelas maupun di luar kelas, untuk 

menyampaikan materi pelajaran guru akan memanfaatkan 

beberapa peralatan seperti papan tulis, gambar, audio atau alat 

peraga yang lainnya. Peralatan tersebut dapat memberikan 

motivasi belajar siswa serta mempermudah siswa untuk 

memahami materi yang disampaikan. Pernyataan tersebut yang 

dimaksud dengan media pembelajaran (Lathifah, 2020, p. 134). 

Media pembelajaran adalah sebuah alat, bahan dan teknik 

yang membantu dalam proses kegiatan belajar secara langsung 

antara guru dengan peserta didik dengan tepat. Media 

pembelajaran membuat siswa berpusat pada materi yang 

disampaikan oleh guru di kelas. Karena, solusi yang utama yaitu 

dengan membuat media pembelajaran yang menarik dan pantas 

untuk siswa di sekolah dasar, bukan sekedar mengajarkan aspek 
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teori saja yang diajarkan, akan tetapi siswa juga harus aktif 

dalam proses pembelajaran (Tastin et al., 2021, p. 160). 

Selain itu, untuk mendukung adanya media pembelajaran, 

maka guru dapat memanfaatkan teknologi yang pada hakikatnya 

bertujuan untuk mempermudah pekerjaan manusia dalam 

menjalani kehidupan sehari-hari. Pemanfaatan teknologi dalam 

dunia pendidikan misalnya dengan mengolah media 

pembelajaran dalam aplikasi multimedia seperti aplikasi 

microsoft powerpoint, canva, kinemaster dan lain sebagainya 

agar dapat memudahkan akses belajar dengan mudah dan lebih 

efesien dalam mendapatkan informasi yang diperlukan dalam 

pendidikan. Semakin konkrit pengalaman yang diberikan oleh 

guru, maka semakin terjamin juga kualitas dalam proses belajar 

(Komara et al., 2022, p. 318). Akan tetapi, agar proses 

pembelajaran menjadi efesien maka diusahakan pengalaman 

belajar yang diberikan semakin menarik perhatian peserta didik. 

Pengalaman belajar tersebut dapat disajikan berupa media 

pembelajaran. 

Al-Qur’an Hadits merupakan bagian dari mata pelajaran 

pendidikan agama islam untuk mengamalkan Al-Qur’an agar 

mampu membaca dengan fasih, memahami arti dan isi 

kandungan dari ayat-ayat serta memahami dan mengamalkan 

hadits-hadits sebagai pedoman dalam kehidupan sehari-hari. 

Tujuan dari pembelajaran Al-Qur’an Hadits dalam ranah 

Madrasah Ibtidaiyah agar siswa mampu membaca, menulis, 

menghafal, mengartikan, memahami isi kandungan Al-Qur’an 

Hadits dan beriman serta bertakwa kepada Allah SWT. 

Pembelajaran Al-Qur’an Hadits di Madrasah Ibtidaiyah lebih 

menekankan pada proses belajar yang bersumber dari kedua 

ajaran tersebut. Dengan demikian, pembelajaran Al-Qur’an 

Hadits memiliki peran yang lebih utama daripada mata 

pelajaran yang lain dalam pelajaran pendidikan agama Islam 

(Rasikh, 2019, p. 15). 

Demi mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal, 

sebagai seorang guru perlu menentukan media pembelajaran 
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yang efektif agar siswa paham dengan materi yang 

disampaikan. Media pembelajaran semata-mata tidak mengenai 

media elektronik saja, akan tetapi media bisa bersifat benda atau 

alat permainan yang dapat disiapkan oleh guru pada saat 

sebelum mengajar. Salah satu cara alternatif dalam menentukan 

media pembelajaran yang bisa digunakan dalam ranah sekolah 

dasar adalah media puzzle. Media puzzle merupakan media 

pembelajaran berbasis permainan edukatif yang bentuknya 

berisi potongan-potongan gambar yang dimainkan dengan cara 

membongkar dan memasang gambar menjadi gambar yang utuh 

sesuai dengan materi pelajaran yang akan disampaikan. Macam-

macam puzzle yang dapat digunakan untuk dimainkan oleh 

anak-anak seperti spelling puzzle, jigsaw puzzle, the think 

puzzle, crossword puzzle dan lain sebagainya (Alzanah & Dewi, 

2022, p. 130). Media puzzle ini jika diterapkan pada proses 

pembelajaran ranah sekolah dasar sangat cocok dan efektif 

karena dapat merangsang kemampuan pemahaman anak dalam 

memahami materi yang dipelajarinya. Media pembelajaran ini 

dapat dimainkan oleh satu orang ataupun berkelompok. Cara 

penggunaan media puzzle yaitu dengan menggabungkan 

potongan-potongan gambar sehingga menjadi suatu gambar 

yang utuh. 

MSI 14 Medono Pekalongan adalah salah satu ranah 

sekolah dasar yang berbasis Madrasah Salafiyah Ibdidaiyah 

yang mempunyai program unggulan takhasus di Kota 

Pekalongan. Madrasah Salafiyah Ibtidaiyah ini berdiri sejak 

tanggal 11 Januari 1983. MSI 14 Medono ini terletak di Jl. 

Karya Bakti V/21 Kelurahan Medono Kecamatan Pekalongan 

Barat. Yang menarik dari model pembelajaran program 

takhasus di MSI 14 Medono adalah program tahfidhul Qur’an, 

tahsinul Qur’an, pembiasaan sholat dhuha serta pembiasaan 

sholat dhuhur berjamaah. Guru dan pegawai di MSI 14 Medono 

berjumlah 25 orang dan siswa yang berjumlah kurang lebih 175 

orang (Mahfiyah, Wawancara, 2024).
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Alasan peneliti mengambil penelitian pengembangan ini 

karena melihat fenomena siswa kelas III B MSI 14 Medono 

Pekalongan pada saat membaca surat-surat pendek di dalam Al-

Qur’an masih dikatakan kurang fasih dalam pelafalan 

makharijul huruf-huruf hijaiyyah, siswa masih belum bisa 

membedakan cara pelafalan pada huruf-huruf qalqalah dengan 

tepat dan beberapa siswa masih belum bisa membedakan mana 

yang termasuk huruf qalqalah dengan huruf hijaiyyah yang 

lainnya serta penggunaan media pembelajaran masih bersifat 

monoton, guru masih berfokus pada media sumber buku paket 

saja, agar siswa tidak jenuh dengan materi pelajaran maka 

peneliti akan mengembangkan media pembelajaran puzzle yang 

dapat menarik perhatian siswa dalam kegiatan proses belajar 

mengajar. 

Puzzle pada umumnya permainan edukatif berupa 

potongan gambar yang dijadikan menjadi suatu gambar yang 

utuh (Manuarti & Putra, 2021, p. 130). Dalam penelitian ini, 

jenis puzzle yang akan peneliti kembangkan adalah puzzle yang 

berbentuk kubus. Puzzle ini terdiri dari 6 sisi yang tiap sisinya 

berupa huruf-huruf qalqalah. Setiap sisi dalam puzzle ini 

memiliki bagian masing-masing. Maka, peneliti memberi nama 

puzzle ini yaitu Puzzle Qalqalah Understand atau Puzzle QU. 

Puzzle Qalqalah Understand merupakan kata yang berasal dari 

bahasa inggris yang berarti puzzle untuk memahami materi 

qalqalah. 

Peneliti menggunakan media Puzzle QU untuk membantu 

mengatasi kesulitan belajar siswa MSI 14 Medono Pekalongan 

kelas III B materi hukum bacaan qalqalah karena dengan media 

ini tentunya sangat menarik bagi anak-anak khususnya di 

tingkat sekolah dasar. Selain dapat menarik perhatian siswa, 

rasa ingin tahu dan mencocokkan kepingan gambar yang 

mendorong siswa untuk bereksplorasi memainkan puzzle. 

Dengan media permainan puzzle QU ini peserta didik lebih 
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mudah dalam memahami materi hukum bacaan qalqalah serta 

hasil belajar peserta didik dapat meningkat. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul Pengembangan 

Media Puzzle Qalqalah Understand (Puzzle QU) Pada Materi 

Hukum Bacaan Qalqalah Mata Pelajaran Al-Qur’an Hadits 

Kelas III B MSI 14 Medono Pekalongan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di 

atas, maka dapat diidentifikasikan beberapa permasalahan 

sebagai berikut, yaitu: 

1. Kondisi pembelajaran Al-Qur’an Hadits yang monoton 

sehingga siswa kurang memahami materi. 

2. Masih minimnya media pembelajaran yang mampu 

memotivasi siswa untuk belajar secara aktif. 

3. Pemanfaatan media pembelajaran Al-Qur’an Hadits 

berbasis media visual seperti puzzle QU belum dilakukan 

dengan baik oleh guru dan siswa. 

4. Pengembangan media pembelajaran puzzle QU dengan 

materi hukum bacaan qalqalah belum dilakukan sebagian 

besar oleh guru mata pelajaran Al-Qur’an Hadits. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dalam penelitian ini 

maka permasalahan yang dikaji akan dibatasi pada masalah : 

1. Pengembangan media puzzle QU untuk siswa kelas III B 

pada materi hukum bacaan qalqalah. 

2. Kelayakan media pembelajaran puzzle QU pada materi 

hukum bacaan qalqalah mata pelajaran Al-Qur’an Hadits 

berdasarkan penilaian dari validator ahli media, validator 

ahli materi, guru pengampu Al-Qur’an Hadits dan uji coba 

siswa kelas III B. 

 

D. Rumusan Masalah 
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Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan 

masalah disajikan sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media puzzle QU pada materi 

hukum bacaan qalqalah mata pelajaran Al-Qur’an Hadits 

kelas III B MSI 14 Medono Pekalongan? 

2. Bagaimana validitas media puzzle QU pada materi hukum 

bacaan qalqalah mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas III B 

MSI 14 Medono Pekalongan? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap media puzzle QU pada 

materi hukum bacaan qalqalah mata pelajaran Al-Qur’an 

Hadits kelas III B MSI 14 Medono Pekalongan? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui pengembangan media puzzle QU pada 

materi hukum bacaan qalqalah mata pelajaran Al-Qur’an 

Hadits kelas III B. 

2. Untuk mengetahui validitas media puzzle QU pada materi 

hukum bacaan qalqalah mata pelajaran Al-Qur’an Hadits 

kelas III B. 

3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran 

menggunakan media puzzle QU pada materi hukum bacaan 

qalqalah mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas III B. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian tersebut dengan tujuan diharapkan bisa 

menambah wawasan pengetahuan khususnya pengembangan 

media puzzle QU siswa kelas III B pada materi hukum bacaan 

qalqalah. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Manfaat penelitian bagi sekolah adalah seperti 

pada investasi dalam pengembangan, peningkatan 
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kualitas pembelajaran dan penambahan koleksi 

perpustakaan sebagai media pembelajaran. 

 

 

b. Bagi Guru 

Manfaat penelitian bagi guru yaitu dapat 

meningkatkan kreativitas kemampuan siswa sehingga 

mampu menyampaikan materi pembelajaran secara 

maksimal dengan menggunakan media pembelajaran 

yang bervariasi, menarik dan menyenangkan. 

c. Bagi Siswa 

Dengan adanya media puzzle QU diharapkan 

dapat menjadikan siswa lebih aktif dalam proses 

pembelajaran serta dapat meningkatkan hasil belajarnya. 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Dalam penelitian pengembangan ini akan dihasilkan 

sebuah media puzzle QU yang berisi materi hukum bacaan 

qalqalah dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Dirancang untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

secara mandiri ataupun kelompok secara fleksibel. 

2. Interaktif. 

3. Mudah dibawa dan dapat digunakan kapanpun. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Sebagian sekolah sudah menggunakan media 

pembelajaran berbasis media visual. 

b. Sebagian besar guru dapat membuat media berbasis 

media visual. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan media puzzle QU memiliki batasan 

sebagai berikut: 

a. Sasaran uji coba hanya pada siswa kelas III B di MSI 14 

Medono Pekalongan. 
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b. Pengembangan yang peneliti lakukan lebih ditekankan 

pada kelayakan produk, tidak sampai pada tahap 

keefektifan produk. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab 

sebelumnya dapat disimpulkan antara lain: 

1. Penelitian dan pengembangan media puzzle qalqalah 

undertand (puzzle QU) pada materi hukum bacaan qalqalah 

mata pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas III B MSI 14 

Medono Pekalongan menggunakan model pengembangan 

Borg and Gall. Terdapat 10 tahapan model pengembangan 

Borg and Gall, peneliti memodifikasi tahapan tersebut 

menjadi 6 tahapan yaitu dengan menggali potensi dan 

masalah (observasi), pengumpulan data dengan 

memberikan angket analisis kebutuhan kepada guru 

pengampu mata pelajaran Al-Qur’an Hadits, perencanaan, 

pengembangan produk, uji coba lapangan dan 

penyempurnaan produk. 

2. Hasil pengembangan media puzzle qalqalah understand 

(puzzle QU) pada materi hukum bacaan qalqalah mata 

pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas III B MSI 14 Medono 

Pekalongan dinyatakan sangat valid. 

Hal ini ditunjukan dengan: 

a) Hasil penilaian ahli media 

Produk media puzzle QU divalidasi oleh 2 validator ahli 

media yaitu Ibu Aan Fadia Annur, M. Pd. dan Bapak 

Alyan Fatwa, M. Pd. Diperoleh rata-rata skor dari kedua 

validator ahli media sebesar 133 dari skor maksimal 

150 dengan persentase 88,6% dari persentase maksimal 

100%. Hal ini diaplikasikan pada tabel 3.7, bahwa 

media puzzle QU termasuk dalam kategori sangat valid 

dan layak diuji cobakan. 
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b) Hasil penilaian validator ahli materi 

Produk media puzzle QU divalidasi oleh 2 validator ahli 

materi yaitu Ibu Dian Rif’iyati, M. S. I. dan Bapak 

Muhammad Hufron, M. S. I. Diperoleh rata-rata skor 

dari kedua validator ahli materi sebesar 147 dari skor 

maksimal 150 dengan persentase 98% dari persentase 

maksimal 100%. Hal ini diaplikasikan pada tabel 3.7, 

bahwa media puzzle QU dikategorikan sangat valid dan 

layak diuji cobakan. 

3. Respon siswa terhadap media puzzle qalqalah understand 

(puzzle QU) pada materi hukum bacaan qalqalah mata 

pelajaran Al-Qur’an Hadits kelas III B MSI 14 Medono 

Pekalongan dinyatakan sangat praktis. 

Hal ini ditunjukan dengan: 

a) Penilaian dari 15 responden terhadap 4 buah butir 

indikator dalam aspek kemudahan antara lain: 

1) Siswa menyukai media puzzle QU. 

2) Media puzzle QU menarik bagi siswa. 

3) Media puzzle QU ini memudahkan siswa untuk 

belajar. 

4) Media puzzle QU ini memudahkan siswa untuk 

memahami materi. 

b) Penilaian dari 15 responden terhadap 1 buah butir 

indikator dalam aspek kemenarikan yaitu warna dan 

gambar yang digunakan dalam media puzzle QU 

menarik bagi siswa. 

c) Penilaian dari 15 responden terhadap 1 buah butir 

indikator dalam aspek motivasi yaitu media puzzle QU 

menambah motivasi belajar siswa. 

d) Penilaian dari 15 responden terhadap 2 buah butir 

indikator dalam aspek kebermanfaatan antara lain: 

1) Media puzzle QU ini menjadi media yang 

menyenangkan bagi siswa. 

2) Siswa menjadi aktif di kelas pada saat menggunakan 

media puzzle QU. 
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Berdasarkan penilaian siswa diperoleh skor atau nilai rata-

rata angket respon siswa sebesar 585 dari skor maksimal 

600 dengan persentase 97,5% dari maksimal 100%. Hal 

tersebut bahwa media puzzle QU dinyatakan sangat praktis 

dan tergolong pada kualitas puzzle QU baik. 

B. Implikasi 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media 

puzzle qalqalah undertand (puzzle QU) pada mata pelajaran 

hukum bacaan qalqalah kelas III B MSI 14 Medono 

Pekalongan terdapat beberapa implikasi dari hasil 

pengembangan media pembelajaran, diantaranya: 

1. Adanya media puzzle QU pada materi hukum bacaan 

qalqalah disambut baik oleh siswa kelas III B MSI 14 

Medono Pekalongan, semoga menjadi media pembelajaran 

yang dapat dikembangkan lebih jauh dan dapat 

dimodifikasi dikemudian hari. 

2. Kemampuan media puzzle QU dapat digunakan secara 

mandiri maupun kelompok. 

3. Peneliti mempunyai harapan agar semua pendidik, 

khususnya pendidik yang mengajar di ranah sekolah dasar 

dalam pengajaran dapat diterapkan alat peraga edukatif atau 

media pembelajaran guna menciptakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan bagi siswa. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini, 

maka dapat disarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran media puzzle QU pada materi hukum 

bacaan qalqalah untuk Madrasah Ibtidaiyah dapat dijadikan 

acuan dalam penelitian dan pengembangan selanjutnya 

yang relevan. 

2. Media pembelajaran puzzle QU pada materi hukum bacaan 

qalqalah untuk Madrasah Ibtidaiyah dapat dikembangkan 

pada materi yang lain. 

3. Tampilan desain yang terdapat pada media puzzle QU perlu 

dikembangkan lebih lanjut dari aplikasi pengedit desain 
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seperti aplikasi canva. Banyak aplikasi yang pengedit 

desain agar tampilan pada media pembelajaran puzzle QU 

lebih menarik lagi. 
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