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ABSTRAK

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle
Berbasis  Internet of Things untuk
Memfasilitasi Kemampuan Memori Siswa
Autis pada Materi Bangun Ruang Kubus

Nama :  Muhammad Faqgih Firman

NIM : 2108056049

Media mempunyai peran penting dalam kegiatan
pembelajaran, terutama dalam membantu meningkatkan
kemampuan memori siswa autis dalam pembelajaran pada
materi bangun ruang kubus. Tujuan penelitian ini yaitu untuk
mengembangkan media puzzle berbasis internet of things
untuk memfasilitasi kemampuan memori siswa autis. Media
puzzle digunakan sebagai media pembelajaran terdapat
gambar, audio, serta rangkuman materi dan soal berbasis
internet of things, sehingga dapat memfasilitasi kemampuan
memori peserta didik.

Pengembangan media puzzle berbasis internet of
things menggunakan pendekatan model ADDIE (Analyze,
Design, Develop, Implementation, dan Evaluation). Model
pengembangan ADDIE ada 5 tahapan, pertama tahap Analyze
yaitu analisis masalah yang dihadapi peserta didik dalam
pembelajaran matematika. Analisis dilakukan dengan obervasi
sekolah, wawancara, dan memberikan kuesioner kepada siswa
untuk mengetahui kendala apa saja dalam pembelajaran.
Kedua tahap Design, dilakukan perancangan kompetensi,
perancangan materi, perancangan kuis, dan perancangan
media puzzle. Ketiga tahap Develop yaitu pengembangan
produk yang sudah dirancang melalui validasi dari para ahli
dan menghasilkan produk akhir media pembelajaran yang siap
untuk diujicobakan. Keempat tahap Implementation yaitu
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media pembelajaran yang sudah dikembangkan dilakukan uji
coba pada peserta didik sehingga pada akhir dari tahap ini
akan mengetahui kelayakan dan penggunaan media yang
dibuat. Kelima tahap Evaluation, pada penelitian ini
menggunakan evaluasi formatif yaitu hasil penilaian terhadap
media yang dilakukan setiap tahapnya sehingga dapat
mengetahui kualitasnya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media yang dibuat layak dijadikan sebagai media
pembelajaran. Penilaian media didasarkan para ahli validasi,
pendidik, dan peserta didik. Berdasarkan penilaian validator
ahli yaitu 86% media puzzle berbasis internet of things media
valid untuk diujicobakan. Pada penilaian respon pendidik dan
peserta didik yaitu sama sebesar 85%. Penelitian tersebut
menunjukkan bahwa kepraktisan media dengan kategori
sangat baik dan praktis digunakan.

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran berbasis IoT,
puzzle, kemampuan memori
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Autisme merupakan suatu kondisi yang mempengaruhi
perkembangan anak, terutama dalam hal kognitif, bahasa,
perilaku, komunikasi, dan kemampuan berinteraksi
dengan orang lain (Winarno, 2013). Kata “autis” berasal
dari bahasa Yunani “auto”, yang berarti sendiri. Istilah ini
digunakan untuk menggambarkan seseorang yang
menunjukkan kecenderungan hidup dalam dunianya
sendiri atau seolah memiliki dunianya sendiri
(Veskarisyanti, 2008). Salah satu masalah utama anak autis
adalah kesulitan memahami apa yang dilihat, didengar, dan
dirasakan. Akibatnya mereka mengalami kesulitan dalam
menerima materi dari guru selama proses belajar
mengajar (Puspitaningtyas & Pratiwi, 2018).

Kesulitan belajar pada anak autis merupakan hal yang
wajar, karena anak autis pada umumnya berbeda dengan
anak normal. Jika guru tidak memahami berbagai jenis
kesulitan belajar dan pendekatan untuk menanganinya
berdasarkan kesulitan belajar yang dihadapi siswa,
kesulitan belajar menjadi lebih buruk. Guru harus mampu
menyampaikan isi pelajaran dengan jelas agar anak autis

mudah memahaminya. Selain itu, matematika
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membutuhkan kemampuan wuntuk Dberpikir yang
komprehensif, meliputi pemikiran logis, analitis,
sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan untuk
mengatasi berbagai masalah (Amaliyah, 2020).

Ada dua kegiatan yang saling bersinergi pada proses
kegiatan pembelajaran, yaitu guru dan siswa. Pendidik
harus mengajarkan siswa bagaimana seharusnya mereka
belajar. Siswa mengalami perubahan kognitif dan
psikomotorik sebagai hasil dari berbagai pengalaman
belajar. Saat proses pembelajaran, siswa tentu akan
menghadapi permasalahan dalam menghafalkan materi
pelajaran. Setiap siswa memiliki kemampuan yang berbeda
dalam menyimpan informasi selama proses belajar.
Kemampuan otak siswa untuk mengolah informasi sangat
bergantung pada kemampuan kedua otak untuk
mengingat.

Secara keseluruhan, ada sejumlah variabel yang
mempengaruhi hasil akademik siswa. Prestasi belajar
siswa dipengaruhi oleh sejumlah faktor, baik internal
maupun eksternal. Faktor internal berasal dari dalam
siswa, seperti kondisi fisik, mental, dan tingkat kelelahan,
sedangkan faktor eksternal bersumber dari lingkungan
luar, seperti keluarga, sekolah, dan masyarakat (slameto,

2003). Penelitian yang dilakukan oleh Andri, Zagir, & Dores
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(2017) di Sekolah Dasar Negeri 04 Bati, faktor yang
mempengaruhi rendahnya prestasi belajar siswa pada
mata pelajaran matematika yaitu: 1) Faktor fasilitas
sekolah memiliki empat item soal yang menjelaskan 20,8%
variansi. 2) Faktor keluarga memiliki enam item soal yang
menjelaskan 14,8% variansi. 3) Faktor psikologis siswa
memiliki tiga item pertanyaan yang menjelaskan 10,1%
variansi. 4) Faktor kemampuan siswa memiliki empat item
soal yang menjelaskan 6,8% variansi. 5) Faktor interaksi
siswa memiliki lima item soal yang menjelaskan 6,3%
variansi. 6) Faktor media elektronik memiliki satu item
soal yang menjelaskan 5,1% variansi. 7) Kedisiplinan siswa
memiliki dua item soal yang menjelaskan 4,7% variansi.

Penelitian yang dilakukan oleh Yuzaron (2017)
menemukan bahwa dibandingkan dengan pengaruh orang
tua, faktor eksternal seperti sikap guru memiliki pengaruh
langsung terhadap keberhasilan akademis siswa. Sebagai
pemimpin pendidikan, guru memiliki tanggung jawab
mengajar, mendidik, membimbing, melatih, dan
mengevaluasi. Dalam hal metode pembelajaran, guru perlu
memilih metode yang paling sesuai dengan karakter dan
kebutuhan siswanya.

Berdasarkan berbagai faktor internal dan eksternal

yang telah disebutkan sebelumnya, ada yang secara
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alamiah sulit untuk diperbaiki, dan ada pula yang dapat
dikembangkan dan ditingkatkan. Beberapa faktor yang
dapat ditingkatkan dan mungkin memiliki dampak
signifikan terhadap kinerja siswa meliputi pemahaman
membaca, memori, dan keterampilan analitis. Ketiga faktor
tersebut diyakini memiliki dampak yang signifikan
terhadap prestasi belajar siswa (Daro’aeni, Yamtinah, &
Nurhayati, 2013).

Secara umum, ingatan dipandang sebagai penghubung
antara pengalaman dan masa lalu. Memori adalah
kemampuan untuk menerima, menyimpan, dan
mereproduksi persepsi atau respons. Kapasitas memori
erat kaitannya dengan kebugaran jasmani, emosi
individu/karakteristik pribadi (salah satunya minat), usia,
dan faktor emosi. Pada dasarnya belajar adalah suatu
proses di mana siswa mengingat informasi yang diterima
siswa setelah membaca, mendengarkan atau pelatihan
psikomotorik. Siswa dianggap telah menguasai materi jika
mereka dapat mengingat informasi tersebut dalam jangka
waktu yang panjang. Memori memungkinkan informasi
diingat kembali saat diperlukan, sehingga ingatan erat
kaitannya dengan prestasi belajar (Manurung, Mulyani, &

Saputro, 2013).
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Kesulitan menghafal muncul, karena faktor eksternal
yang berkaitan dengan kesulitan mengenal, mengingat,
kemampuan menggunakan ingatan lama untuk mengenali
ingatan baru. Setiap siswa memiliki cara dan keterampilan
yang unik untuk memahami pelajaran. Kesulitan menghafal
didefinisikan sebagai kesulitan dalam menyimpan materi
verbal sedemikian rupa sehingga tidak dapat direproduksi
(diingat). Oleh karena itu, solusi yang tepat harus diberikan
untuk kendala siswa dalam menghafal materi pelajaran
agar siswa tidak mengalami masalah di kemudian hari
(Afriani, 2022).

Jadi solusi untuk meningkatkan prestasi siswa yaitu
selain penggunaan metode oleh guru dalam mengajar, juga
penggunaan media pembelajaran (Beti, Rosnita, & Kaswari,
2015). Media pembelajaran memiliki peran yang strategis
dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran.
Guru sering memanfaatkannya untuk menyampaikan
materi dengan metode yang lebih efektif dan mudah
dipahami siswa. Penggunaan media pembelajaran dapat
memberikan dampak psikologis terhadap proses belajar,
seperti membangkitkan minat, menumbuhkan keinginan
baru, serta meningkatkan motivasi (Wulandari, Salsabila,

Cahyani, Nurazizah, & Ulfiah, 2023).



6

Media harus dipilih dengan cermat karena berperan
penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang
efektif. Guru harus menyadari pentingnya media dalam
mendukung proses belajar mengajar dan meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi. Oleh karena itu, media
harus dipilih dengan hati-hati agar tujuan belajar dapat
dicapai dengan mudah dan tanpa hambatan (Miftah, 2013).

Berdasarkan temuan beberapa peneliti tentang media
pembelajaran, dapat dibedakan yaitu digital dan non-
digital. Serupa dengan penelitian Sudarmika (2018)
mengenai sumber belajar non-digital yaitu media
pembelajaran ular tangga. Tujuan utama dari permainan
ular tangga adalah hiburan, meskipun sering kali berisi
elemen edukatif untuk siswa. Permainan ini dapat
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dan
kemampuan  pengambilan  keputusan.  Sedangkan
penelitian yang dilakukan oleh Ponza (2018) tentang
media digital yaitu video animasi. Video animasi didesain
dengan fokus pada penyampaian informasi, materi, atau
pembelajaran  tertentu.  Video animasi dapat
memvisualisasikan konsep-konsep abstrak atau proses
yang sulit dimengerti melalui teks atau gambar statis.

Penelitian lain yang dilakukan oleh Martini (2018)

tentang media non-digital yaitu wayang tokoh dongeng.



7

Wayang tokoh dongeng sering digunakan sebagai media
pengajaran moral dan etika. Cerita-cerita yang
disampaikan melalui wayang sering kali memiliki tujuan
mendidik dan menyampaikan pesan kepada penonton.
Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Suarmika
(2018) tentang media digital yaitu film pendek. Film
pendek dapat digunakan untuk tujuan pendidikan, namun
sering kali lebih terfokus pada cerita naratif atau aspek
tertentu dari pada pesan moral.

Hasil penelitian tersebut menegaskan bahwa media
pembelajaran merupakan komponen penting dan strategis
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran (Widiana,
Parera, & Sukama, 2019). Pengembangan media ini
bertujuan untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa
secara umum, termasuk siswa dengan kebutuhan khusus
seperti tuna wicara dan autis, yang memerlukan
pendekatan visual, konkret, dan interaktif dalam
memahami materi. Media puzzle dipilih karena memiliki
keunggulan dalam menjembatani konsep abstrak menjadi
lebih nyata dan mudah dipahami. Hal ini sangat relevan
untuk materi bangun ruang, yang mencakup konsep-
konsep seperti titik, garis, bidang, dan ruang, serta
keterkaitan antar unsurnya, yang umumnya bersifat

abstrak dan sulit dipahami hanya melalui penjelasan verbal
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atau visual dua dimensi. Melalui media puzzle, siswa dapat
memanipulasi objek secara langsung, menyusun bagian-
bagian bangun ruang, dan mendapatkan pengalaman
belajar yang lebih nyata dan menyenangkan. Selain itu,
elemen permainan dalam puzzle mampu meningkatkan
minat belajar, memperkuat daya ingat, serta membantu
siswa membangun pemahaman konsep secara bertahap.
Hal ini sangat penting terutama bagi anak-anak dengan
spektrum autisme, yang cenderung lebih responsif
terhadap stimulus visual dan aktivitas berulang yang
terstruktur. Dengan demikian, media pembelajaran puzzle
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu belajar, tetapi juga
sebagai sarana terapi edukatif yang mendukung
perkembangan kognitif, motorik, dan kemampuan memori
siswa berkebutuhan khusus.

Meskipun belajar tentang bangun ruang memiliki
potensi untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis
siswa, topik ini tetap menjadi topik yang paling sulit
dipelajari di antara cabang matematika lainnya. Bangun
ruang yang dipilih untuk media pembelajaran puzzle yaitu
kubus. Kubus memiliki bentuk, sudut, sisi, luas, volume,
dan visualisasi relatif mudah dari bangun ruang lainnya.
Jika siswa kesulitan dalam memahami bangun ruang kubus

baik itu dari segi bentuk, sudut, sisi, luas, volume, dan
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visualisasi maka akan menyebabkan pemahaman yang
kurang lengkap tentang konsep bangunan ruang lainnya
yang lebih kompleks (Maryanih, Afrilianto, & Rohaeti,
2018).

Menurut wawancara pada September 2023 dengan Ibu
Aninda Afifi Elhusna selaku guru matematika di Sekolah
Luar Biasa (SLB) Negeri Semarang, pembelajaran materi
bangun ruang kubus menghadapi beberapa hambatan.
Siswa sulit memahami materi secara langsung yang
dijelaskan oleh guru. Proses pembelajaran yang masih
bergantung pada buku peserta didik dan LKS membuat
peserta didik merasa kurang tertarik dan bosan. Materi
pembelajaran dalam buku peserta didik dan LKS
cenderung mengutamakan pemahaman konsep tanpa
memicu peserta didik untuk berpikir secara kreatif dan
mandiri (Tsani et al., 2021). Siswa autis cenderung lebih
mudah memahami materi dengan media pembelajaran.
Anak autis cenderung lebih antusias jika proses
pembelajaran menggunakan media.

Puzzle adalah sebuah gambar yang dibagi menjadi
beberapa bagian, dimaksudkan untuk mengajarkan
kemampuan Dberpikir, kesabaran, dan keterampilan
berbagi. Karena manfaatnya yang luas, puzzle dapat

dikategorikan sebagai permainan edukatif yang sekaligus
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melatih kemampuan berpikir dan keterampilan tangan.
Oleh karena itu, diharapkan bahwa media puzzle dapat
meningkatkan hasil belajar siswa (Yudha, 2007).
Permainan puzzle dapat melatih otak, koordinasi tangan
dan mata, kesabaran, penalaran, dan pengetahuan. Puzzle
juga membantu anak memfokuskan perhatian saat
menyusun puzzle. Permainan puzzle juga meningkatkan
kreativitas, keterampilan pemecahan masalah, ketekunan,
dan rasa percaya diri. Permainan puzzle cocok untuk anak
autis karena mereka dapat dengan mudah mengolah
informasi secara visual (Suciaty, 2010). Selain itu, aktivitas
menyusun puzzle sangat berkaitan dengan kerja memori,
terutama memori visual dan memori jangka pendek. Saat
anak menyusun puzzle, mereka harus mengingat bentuk,
warna, serta potongan-potongan sebelumnya dan
mencocokkannya secara mental sebelum menempatkan
posisinya secara fisik. Proses ini melatih daya ingat dalam
konteks pemecahan masalah yang menyenangkan dan
tidak membosankan. Dengan kata lain, puzzle secara alami
mendorong penguatan memori melalui pengulangan,
pengenalan pola, dan konsentrasi.

Pendekatan berbasis teknologi sangat penting untuk
membantu anak autis dalam pembelajaran matematika.

Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah
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internet of things (lIoT). IoT merupakan konsep yang
bertujuan untuk mengoptimalkan manfaat konektivitas
internet yang selalu aktif, memungkinkan integrasi mesin,
perangkat, serta objek fisik lainnya dengan sensor dan
aktuator jaringan. Mesin dapat bekerja sama merespons
secara mandiri terhadap informasi baru dengan
mengumpulkan data dan mengatur kinerjanya sendiri
(Arafat, 2016). Dalam konteks Pendidikan, IoT dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran interaktif yang
mampu menghadirkan pengalaman belajar berbasis data
real-time, seperti penggunaan alat peraga digital, smart
class, dan memantau aktivitas belajar siwa secara otomatis,
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif,
efisien, dan adaptif terhadap kebutuhan peserta didik.
Internet of Things memilik banyak platform, salah satunya
yaitu bluetooth serial monitor. Bluetooth serial monitor
menjadi platform Internet of Things yang paling mudah
untuk diakses, karena bluetooth serial monitor mudah di
download melalui play store atau app store. Dengan
menggunakan bluetooth serial monitor, semua aktivitas
media pembelajaran puzzle akan dikirim ke bluetooth
serial monitor yang nantinya memudahkan guru untuk

mengevaluasi hasil belajar anak autis.
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Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti tertarik
mengembangkan media puzzle berbasis internet of things
dengan menggunakan audio sebagai output suara materi
bangun ruang kubus dan aplikasi bluetooth serial monitor
untuk menampilkan rangkuman materi dan soal pada
handphone. Media ini dirancang untuk memfasilitasi
kemampuan memori siswa autis, yaitu memberikan
dukungan dan sarana pembelajaran yang secara khusus
ditujukan untuk membantu siswa dalam menyerap,
menyimpan, dan mengingat kembali informasi atau materi
yang telah dipelajari. Dalam konteks ini, memfasilitasi
tidak hanya berarti “menyediakan” media pembelajaran,
tetapi juga mencakup upaya menciptakan lingkungan
belajar yang kondusif, menyenangkan, dan sesuai dengan
gaya belajar siswa autis. Siswa dengan spektrum autisme
umumnya memiliki tantangan dalam hal perhatian,
interaksi sosial, serta pengolahan informasi, namun banyak
di antara mereka yang menunjukkan potensi besar dalam
hal memori visual atau kemampuan mengingat secara
visual. Oleh karena itu, media pembelajaran yang
memadukan elemen visual (puzzle fisik), auditori
(keluaran suara materi melalui audio), dan teknologi
(rangkuman materi pada smartphone) diharapkan mampu

merangsang memori Kkerja secara lebih optimal. Dengan
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mengujikan media ke anak autis, akan dilakukan analisis
dampak penggunaan media pembelajaran ini terhadap
perkembangan anak autis dalam berbagai aspek, yaitu
kemampuan kognitif, motorik, dan komunikasi.
Diharapkan penelitian ini dapat memberikan dampak
positif bagi anak-anak autis dalam pembelajaran. Selain itu,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan
praktis bagi guru, orang tua, atau para pengajar dalam
pengembangan media pembelajaran sesuai kebutuhan
anak-anak autis.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, masalah penelitian

adalah:

1. Bagaimana kevalidan puzzle berbasis internet of things
sebagai media pembelajaran untuk memfasilitasi
kemampuan memori siswa autis pada materi bangun
ruang kubus?

2. Bagaimana kepraktisan media puzzle berbasis internet
of things sebagai media pembelajaran untuk
memfasilitasi kemampuan memori siswa autis pada
materi bangun ruang kubus?

Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan,

penelitian ini bertujuan:
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Untuk menguji kevalidan media pembelajaran puzzle
berbasis internet of things sebagai media pembelajaran
untuk memfasilitasi kemampuan memori siswa autis

pada materi bangun ruang kubus.

. Untuk menguji kepraktisan media puzzle berbasis

internet of things sebagai media pembelajaran untuk
memfasilitasi kemampuan memori siswa autis pada

materi bangun ruang kubus.

. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

1.

Pengembangan puzzle dengan platform bluetooth serial
monitor sebagai media pembelajaran siswa autis
berbasis internet of things.

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran puzzle
mencakup konsep tentang kubus.

Konten media pembelajaran interaktif disesuaikan
dengan kebutuhan belajar siswa SMALB/MALB Kelas XI
berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur
Tujuan Pembelajaran (ATP).

Unsur dalam media pembelajaran puzzle berupa,

gambar, audio, dan teks.

Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

1.

Bagi siswa
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Adanya media pembelajaran puzzle berbasis internet of
things diharapkan mampu memfasilitasi kemampuan
memori siswa dalam proses pembelajaran.

2. Bagi pendidik
Memudahkan para pendidik menyampaikan materi
kepada siswa autis. Penggunaan media pembelajaran
menunjukkan bagaimana media dapat mendukung
proses belajar.

3. Bagi peneliti
Memberikan pengalaman langsung dalam
pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis

internet of things untuk siswa autis.

Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan
Pengembangan
Dalam penelitian dan pengembangan metode
pembelajaran puzzle berbasis internet of things, asumsi
yang dibuat adalah:
1. Asumsi pengembangan
a. Siswa dapat menjadi aktif dalam pembelajaran
matematika dan mengingat materi kubus dengan
media pembelajaran kubus ini.
b. Siswa memiliki kemampuan untuk belajar secara

mandiri
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c. Validator yang terlibat dalam proses validasi terdiri
dari dua kategori, yaitu dosen dan guru
berpengalaman, serta ahli media yang memiliki
kehalian di bidang multimedia.

d. Angket validasi berisi item yang menunjukkan
penilaian produk yang menyeluruh, menentukan
apakah produk layak untuk digunakan atau tidak.

2. Keterbatasan Pengembangan

a. Produk yang dihasilkan merupakan media
pembelajaran interaktif yang khusus membahas
tentang bangun ruang kubus

b. Pengembangan ini dibuat menggunakan metodologi
kontekstual

c. Validasi ahli dan uji coba empiris (uji coba lapangan)
digunakan untuk uji validasi.

d. Produk diuji di kelas XI Sekolah Luar Biasa (SLB)
Negeri Semarang.

G. Definisi Istilah/Definisi Operasional
Agar pembaca tidak mengalami kesalahpahaman,
penting untuk menjelaskan beberapa istilah yang terdapat
dalam judul skripsi ini:
a. Penelitian dan pengembangan merupakan studi
sistematis yang mencakup desain, pengembangan, serta

evaluasi program, proses, dan hasil pembelajaran yang
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memenuhi standar validitas internal serta konsistensi
(punaji, 2013).

. Media pembelajaran memiliki kemampuan untuk
menyalurkan dan menyampaikan pesan dari berbagai
sumber dengan cara yang direncanakan. Hal ini
menciptakan lingkungan belajar yang mendukung
peserta didik dalam menjalani proses pembelajaran
secara optimal.

. Internet of Things bertujuan untuk meningkatkan
manfaat konektivitas internet berkelanjutan. Teknologi
ini memungkinkan berbagai perangkat dan objek fisik
terhubung ke jaringan, sehingga memungkinkan
pengumpulan data dan pemantauan Kkinerja secara
terintegrasi. Dengan demikian, mesin dapat bekerja
sama dan bahkan memanfaatkan data baru secara
mandiri (Arafat, 2016).

. Puzzle adalah gambar yang dipecah menjadi beberapa
bagian. Tujuannya adalah untuk membuat orang lebih
cerdas, lebih sabar, dan belajar berbagi (Rumakhit,
2017).

. Kubus adalah struktur geometris yang dibatasi oleh

enam sisi persegi yang sama.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Kemampuan Memori
a. Pengertian

Secara umum para ahli beranggapan memori
adalah suatu hubungan antara pengalaman saat ini
dan pengalaman sebelumnya (Walgito, 2004).
Seseorang dapat mengingat peristiwa yang telah
mereka alami di masa lalu dan pengetahuan yang
telah diperolehnya (Afiatin, 2001).

Santrock menunjukkan bahwa memori adalah
bagian dari perkembangan kognitif dan mencakup
semua situasi di mana orang mengingat informasi
yang mereka peroleh dari waktu ke waktu (Atkinson,
2000). Memori adalah kemampuan untuk mengingat
dan memproses data, serta struktur dan
keterampilan yang mendukungnya. Selain itu,
memori memungkinkan orang memiliki identitas
mereka sendiri (Wade, 2008).

Drever (dalam Walgito, 2004) mengatakan bahwa
memori adalah sifat yang dimiliki oleh semua
makhluk hidup, itu persitiwa bermanfaat yang kita

lupakan dan yang mempengaruhi tindakan serta

17
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pengalaman kita di masa mendatang, tetapi ingatan
tidak hanya melibatkan mengingat atau mengenali,
atau apa yang kita sebut ingatan kembali. Lebih rinci
lagi, memunculkan kembali informasi dalam ingatan
dapat dilakukan melalui dua metode, yaitu
mengingat kembali (to recall) dan mengenal kembali
(to recognize).

Jadi berdasarkan definisi diatas. Mengingat adalah
kemampuan untuk memasukkan, menyimpan, dan
mengambil kembali data.

. Proses Pembentukan

Proses pengolahan informasi yang dilakukan di
dalam ingatan terdapat tiga proses, yaitu:
1) Encoding

Menurut Rathus (2005), rangsangan fisik dan
kimiawi memberikan informasi kepada organ indera
tentang dunia luar. Encoding adalah tahap pertama
pemrosesan data. Ini adalah proses mengubah
informasi sehingga dapat disimpan dalam ingatan
manusia. Orang mengubah informasi menjadi bentuk
psikologis yang dapat diterima secara mental. Kode
semantik, visual, dan akustik adalah jenis
pengkodean yang paling umum digunakan. Kode

semantik didasarkan pada makna dan menjadi kode
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domain dalam memori jangka panjang (long-term
memory). Sementara itu, kode akustik berlandaskan
bahasa dan merupakan kode utama dalam memori
jangka pendek (short-term memory), biasanya terdiri
dari rangkaian huruf, angka, atau kata yang tidak
bermakna. Di sisi lain, kode visual direpresentasikan
melalui gambar.

2) Penyimpanan (storage)

Penyimpanan berperan dalam menjaga dan
mempertahankan data.

3) Pemanggilan (retrieval)

Pemanggilan adalah proses ketiga.
Pemanggilan adalah proses mengakses kembali
data yang tersimpan (Passer dan Smith, 2007).

. Tahap-Tahap Memori
Seseorang harus melalui beberapa proses untuk
dapat mengingat informasi atau peristiwa dari masa
lalu. Menurut Atkinson (2000) para ahli psikologi
mengidentifikasi tiga tahapan proses ingatan:
1) Menempatkan pesan ke dalam ingatan (encoding).
Dimaksudkan untuk mengubah fenomena fisik
yang diterima oleh indera menjadi kode yang

disimpan dalam memori.
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2) Penyimpanan memori (storage). Mengacu pada
cara orang menyimpan data yang telah disimpan
dalam memori.

3) Mengingat kembali (retrieval). Adalah prosedur di
mana seseorang dapat mengakses data yang telah
disimpan dalam memori.

Ketiga tahapan daya ingat tersebut membentuk
sebuah proses yang utuh dan saling terkait, sehingga

tidak dapat dipisahkan satu sama lain.

Penyandian Pengulangan

v ] ]
Memasukkan Mempertahankan Pengambilan dari
ke dalam ke dalam memori memori

Gambar 2. 1 Tahapan dalam Memori

Menurut Walgito (2004), mengingat terdiri dari tiga
tahap yaitu, memasukkan informasi (learning),
menyimpan (retention), menimbulkan kembali

(remembering). Penjelasan lebih rinci mengenai

ketiga tahapan ini adalah sebagai berikut:

1) Memasukkan (learning). Metode pengambilan
ingatan pada dasarnya terbagi menjadi dua jenis,
yaitu (1) secara sengaja. Seseorang dengan sadar
mengingat kembali pengetahuan, informasi, dan

pengalaman yang telah tersimpan dalam
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ingatannya. (2) secara tidak sengaja. Seseorang
tanpa disadari menyimpan berbagai informasi
dan pengalaman dalam ingatannya. Contohnya,
mengetahui bahwa kaca akan pecah jika jatuh.
Informasi semacam ini tersimpan sebagai
pemahaman-pemahaman dalam pikiran Kita.

2) Menyimpan (retention). Tahap kedua dalam
proses memori adalah penyimpanan dari
informasi yang telah dipelajari. Pengetahuan yang
diperoleh biasanya disimpan dalam bentuk jejak-
jejak yang dapat diakses dan diulang-ulang. Jejak
ini sering juga disebut sebagai memory traces.
Walaupun disimpan, jejak memori ini mungkin
sulit dipulihkan jika tidak sering digunakan dan
bahkan mungkin hilang. Ini adalah apa yang
disebut “kelupaan”.

3) Menimbulkan kembali (remembering). Proses
mengakses kembali ingatan yang telah tersimpan
dapat dilakukan melalui dua cara, yaitu mengingat
kembali (recall) dan mengenali kembali
(recognition). Terdapat dua metode untuk
mengukur kemampuan mengingat informasi
terkait suatu peristiwa atau objek secara sadar.

Pertama recall, kemampuan untuk mengambil dan
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mengungkapkan kembali informasi yang telah
disimpan sebelumnya. Kedua recognition, yang
merupakan kemampuan untuk mengenali
kembali informasi yang telah dilihat, dibaca, atau
didengar.
d. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Memori
M. Dalyono (2005) faktor internal dan eksternal
mempengaruhi kemampuan mengingat.
1) Faktor Intemal
Faktor internal individu merupakan yang
paling penting untuk proses mengingat. Beberapa
komponen dari faktor internal ini termasuk hal-
hal seperti:
a) Kesehatan
Kesehatan fisik dan mental berdampak
besar pada daya ingat. Jika siswa tidak memiliki
kesehatan yang baik, maka akan berdampak
pada daya ingatnya. Sama dengan kesehatan
rohani. Juga, jiwa yang buruk mengganggu
kemampuan mengingat. Kelelahan adalah
masalah kesehatan yang berdampak pada daya
ingat dan kemampuan menyerap informasi.

Tubuh dan pikiran saling mempengaruhi,
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kekacauan pikiran berdampak pada tubuh dan
ingatan.
b) Intelegensi
Peserat didik yang mempunyai kecerdasan
tinggi biasanya mudah diingat. Peserta didik
dengan intelegensi rendah, di sisi lain,
mengalami keterlambatan berpikir, kesulitan
belajar, dan daya ingat yang buruk.
c) Cara belajar
Penurunan kemampuan mengingat dapat
terjadi karena belajar tanpa memperhatikan
metode serta elemen fisiologis, psikologis, dan
ilmu kesehatan.
d) Usia
Usia berpengaruh signifikan terhadap
kemampuan memori, sehingga kemampuan
mengingat semakin menurun seiring dengan
bertambahnya usia.
2) Faktor Eksternal
Faktor eksternal individu dapat dibagi menjadi
tiga faktor, yaitu:
a) Lingkungan Keluarga
Lingkungan memiliki peran yang sangat

penting dalam perkembangan individu. Anak
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pertama kali mengenal Kkeluarga dan
menghabiskan sebagian besar waktu mereka di
sana. Pengaruh keluarga terhadap kemampuan
daya ingat sesorang dapat muncul dari pola
pengasuhan orang tua yang memberikan
dukungan dan motivasi.
b) Lingkungan Sekolah
Sekolah adalah lembaga pendidikan formal
yang mempengaruhi kemampuan seseorang
untuk belajar dan mengingat sesuatu. Sekolah
bertanggung jawab  untuk  membekali
seseorang dengan disiplin ilmu tertentu.
e. Indikator Memori
Kegiatan kita setiap hari selalu terhubung dengan
yang dilakukan pada aktivitas sebelumnya,
sementara berbagai informasi yang kita terima
semakin beragam setiap hari, Menurut Setiawansyah
et al, (2015) ada beberapa indikator daya ingat,
yaitu:
1) Mampu menghubungkan informasi yang telah
dipelajari dengan pengalaman sebelumnya
2) Dapat mengenali pola atau struktur bangun ruang

kubus dalam berbagai variasi
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3) Mampu menyebutkan kembali atau
merekonstruksi konsep yang telah dipelajari
setelah jeda waktu tertentu

2. Anak Autis
a. Pengertian Autis

Gangguan autisme adalah salah satu jenis kondisi
dalam kategori dari berkebutuhan khusus. Istilah
autisme berasal dari kata “Autos” yang berarti diri
sendiri dan “isme” yang merujuk pada suatu aliran,
oleh karena itu, autisme dapat diartikan sebagai
suatu konsep di mana seseorang lebih tertarik pada
dunianya sendiri (Suryana, 2004). Autis termasuk
dalam sekelompok sindrom yang mempengaruhi
sistem saraf. Penyakit  ini mengganggu
perkembangan anak dan didiagnosis melalui gejala

dan kelainan perkembangan (Arrum, 2012).
Priyatna (2010) mengatakan bahwa autisme

adalah salah satu gangguan perkembangan yang

bersifat menyeluruh yang ditandai dengan
ketidaksesuaian dalam interaksi sosial dan
komunikasi. Di sisi lain, Delphie (2009) mengatakan
bahwa orang dengan autisme secara signifikan
mengalami kesulitan dalam belajar berkomunikasi,

baik secara verbal maupun nonverbal.



26

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan
bahwa autisme adalah gangguan neurologis yang
membuat besosialisasi dan berkomunikasi dengan
orang lain sulit.

. Macam-macam Anak Autis

Menurut Yatim (2002), autisme terbagi menjadi
tiga jenis, yaitu persepsi, autism reaksi, dan autisme
yang muncul pada tahap berikutnya.

1) Autis Persepsi
Autis persepsi adalah jenis autisme yang
muncul sebelum kelahiran, ditandai dengan
respons terhadap rangsangan eksternal, baik yang
kecil maupun besar, yang dapat memicu
kecemasan. Contohnya, pada ibu hamil yang
memiliki genetika autisme, dia mengalami
kecemasan mengenai kemungkinan turunannya
kepada janin yang sedang dikandungnya.
2) Autis Reaktif
Autisme reaktif ditandai oleh gejala di mana
penderitanya melakukan gerakan tertentu yang
berulang, terkadang disertai dengan kejang. Gejala
ini terlihat pada anak-anak berusia 6-7 tahun dan
memiliki karakteristik yang rentan dan mudah

terpengaruh oleh lingkungannya.
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3) Autis yang Timbul Kemudian
Autisme jenis ini teridentifikasi ketika anak
mulai tumbuh lebih besar dan cenderung
mengalami kesulitan dalam mengubah
perilakunya, karena kebiasaan tersebut telah
melekat atau diperkuat oleh pengalaman baru.
Selain itu, gejala autisme juga dapat muncul saat
anak memasuki usia dewasa.
c. Karakteristik Anak Autis
Menurut Rachmayana (2013), anak-anak dengan
autisme umumnya mengalami masalah
perkembangan dalam beberapa aspek:
1) Gangguan Komunikasi
a. Belum mampu berbicara, tidak berusaha
untuk berkomunikasi melalui gerakan dan
ekspresi wajah.
b. Bicara dengan kata-kata yang sulit dipahami
oleh orang lain
c. Dalam banyak kesempatan, mengulang
pernyataan yang diucapkan orang lain.
d. Menyalin kalimat-kalimat dari iklan atau lagu
tanpa mengalami jeda dalam berbicara
e. Tidak ada upaya untuk berkomunikasi dengan

gerakan yang dapat dimengerti.
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f. Berat untuk menggunakan kata-kata sebagai
sarana komunikasi.
g. Menarik tangan orang jika ingin sesuatu.
2) Gangguan Interaksi Sosial

a) Menjauhi dari pandangan

b) Tidak ingin melihat ketika dipanggil

c) Ketika diajak bermain justru menjauh

d) Tidak mampu merasakan cinta

3) Gangguan Tingkah Laku

a) Senang main sendiri.

b) Tidak peduli terhadap sekeliling.

¢) Tidak mau diatur, sesuai keinginannya sendiri.

d) Terkadang melukai diri.

e) Berhayal, terdiam dengan pandangan mata
kosong.

f) Keterikatan pada benda tertentu.

g) Perilaku mondar-mandir tanpa arah dan tanpa
tujuan, berlari, mengibaskan tangan,
melompat, berteriak.

4) Gangguan Emosi

a) Perasaan takut terhadap sesuatu yang tidak
benar-benar menakutkan

b) Tertawa, menangis, atau marah-marah tanpa

alasan
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c) Tidak mampu mengontrol emosi, marah Ketika
tidak mendapatkan apa yang diinginkannya.
5) Gangguan Sensori atau Penginderaan
a) Menjilat benda.
b) Mencium benda atau makanan
c) Menutup telinga saat mendengar bunyi yang
keras.
d) Tidak menyukai pakaian yang kasar
Selain itu, anak autis mengalami kesulitan belajar,
dampak dari kehadiran anak autis tidak hanya
dirasakan oleh anak autis saja, namun juga oleh guru,
orang tua, dan teman sekelasnya, karena anak autis
berbeda dengan anak normal. Salah satunya adalah
kesulitan komunikasi, sehingga anak menghadapi
kesulitan dalam mengerti aturan pelajaran, menurut
Rachmayana (2013), masalah belajar yang dihadapi
oleh anak-anak dengan gangguan autis adalah sebagai
berikut:
1) Masalah Belajar
a) Masalah umum dalam pembelajaran.
b) Secara umum, para pengajar belum sepenuhnya
diberikan pengetahuan yang cukup mengenai
masalah yang dapat muncul saat mendidik anak

dengan autisme.
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c) Kerja sama antara orang tua, guru, dan orang lain
yang bekerja dengan anak autis.

d) Pola kecerdasan yang tidak merata pada anak
autis.

e) Materi kelas dan metode pembelajaran harus
disesuaikan dengan karakter dan kebutuhan anak.

2) Pemahaman

a) Anak mengalami kesulitan komunikasi yang
menghalangi mereka untuk mengikuti pendidikan
di sekolah

b) Anak biasanya lebih merespons rangsangan
visual, sehingga petunjuk dan penjelasan verbal
(terutama jika panjang menggunakan bahasa yang
kompleks) akan sulit dimengerti oleh anak.

c) Anak kesulitan melakukan dua tugas sekaligus
(mengamati sambil mendengarkan,
mendengarkan sambal mencatat).

3) Interaksi Sosial

a) Kesulitan dalam berinteraksi sosial menyebabkan
anak mengalami kesulitan untuk memahami
norma-norma dalam bergaul.

b) Tidak mempunyai banyak sahabat.

c) Minat anak terbatas pada individu di sekitarnya.

d) Cenderung lebih memilih menyendiri.
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e) Kesulitan dalam menyesuaikan diri dengan
kelompok yang terbentuk secara tiba-tiba atau
acak.

4) Komunikasi

a) Kesulitan dalam berkomunikasi, menyebabkan
sulit untuk mengungkapkan diri.

b) Hanya merespon jika orang lain berbicara
langsung.

) Jika lingkungan mendorong anak untuk berbicara,
hal ini akan menyebabkan tekanan yang dapat
membuat anak berperilaku negatif.

Selain itu, anak-anak dengan gangguan autis tidak
selalu memiliki tingkat kecerdasan di bawah rata-rata,
namun seperti halnya anak-anak normal, anak dengan
gangguan autisme juga menunjukkan variasi dalam
tingkat kecerdasannya. Menurut Puponegoro dan Solek
(2007), tingkat kecerdasan anak dengan autisme dibagi
menjadi 3 bagian:

1) Low Functioning (1Q rendah)

Individu dengan kemampuan kognitif yang terbatas

low functioning (1Q rendah) umumnya memerlukan

bantuan dan dukungan yang signifikan dari orang
lain untuk menjalani kehidupan sehari-hari.

2) Medium Functioning (1Q sedang)
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Jika individu yang terdiagnosis termasuk medium

functioning (1Q sedang), maka di masa depan masih

memungkinkan  untuk  berinteraksi = dalam
masyarakat dan individu ini masih dapat mendaftar

di sekolah khusus yang memang disiapkan untuk

anak-anak dengan austisme.
3) High Functioning (1Q tinggi)

Jika orang yang menderitanya tergolong dalam

kategori high functioning (1Q tinggi), maka di masa

depan mereka dapat hidup secara mandiri bahkan
mungkin berhasil dalam karirnya, dan juga mampu
membangun kehidupan berkeluarga.

Namun perlu dicatat, media pembelajaran puzzle
berbasis Internet of Things ini dirancang khusus untuk
anak autis dengan kategori fungsi medium, yaitu anak
yang mengalami keterlambatan berpikir namun masih
memiliki potensi untuk memahami proses sederhana
dan mampu mengikuti aktivitas pembelajaran dengan
bantuan visual serta praktik langsung. Anak dalam
kategori ini umumnya masih memungkinkan untuk
mengoperasikan media secara mandiri maupun dengan
pendamping, dan membaca informasi dari Bluetooth
Serial Monitor di ponsel secara mandiri maupun dengan

pendampingan ringan, seperti menyusun puzzle fisik,



33

mendengarkan petunjuk audio, dan membaca informasi
dari Bluetooth Serial Monitor di ponsel.

Pengembangan media puzzle ini tidak ditujukan
untuk anak autis kategori fungsi rendah yang memiliki
hambatan kognitif sangat berat dan memerlukan
bantuan penuh dalam setiap aktivitas belajar.
Sebaliknya, media ini dimaksudkan sebagai alat bantu
visual dan sensorik yang dapat membantu fungsi
medium anak autis dalam meningkatkan kemampuan
memori, memahami materi bangun ruang secara
konkret, dan melatih koordinasi motorik.

Hal ini sejalan dengan pendapat Puponegoro dan
Solek (2007) yang membagi tingkat kecerdasan anak
autis menjadi tiga, yakni fungsi rendah, sedang, dan
tinggi, dan menjelaskan bahwa anak-anak dalam
kategori fungsi sedang masih dapat belajar dan
mengikuti pembelajaran di sekolah luar biasa dengan
media penyesuaian dan metode yang tepat. Oleh karena
itu, pemilihan media puzzle interaktif berbasis IoT
menjadi solusi tepat dalam menjembatani keterbatasan
tersebut.

3. Media Pembelajaran Matematika

a. Pengertian Media Pembelajaan
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Kata “media” berasal dari bahasa latin medius,
yang secara harfiah berarti “tengah”, “perantara”, atau
“pengantar”. Dalam bahasa Arab, media diartikan
sebagai pengantar atau perantara yang berfungsi
untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada
penerima (Arsyad, 2011). Media berperan sebagai
jembatan yang menghubungkan sumber informasi
dengan penerima informasi, melalui berbagai bentuk
seperti komputer, video, televisi, dan sebagainya.
Media berfungsi sebagai alat untuk menyebarluaskan
informasi yang akan disampaikan (Sadiman, 2010).

Media pembelajaran merupakan sebuah sarana
dari suatu informasi dan media dalam proses
pembelajaran yang berisi materi yang hendak
disampaikan serta tujuan yang ingin diraih dalam
kegiatan pembelajaran (Riyana, 2012). Kustandi &
Darmawan (2020) menyebutkan bahwa media
pembelajaran merupakan alat untuk mendukung
aktivitas pembelajaran yang dapat digunakan secara
bersama baik dalam kelompok besar maupun kecil
serta oleh individu atau secara perorangan.

Berdasarkan berbagai perspektif di atas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat

yang digunakan guru untuk memfasilitasi proses
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belajar dan menyampaikan informasi kepada siswa
secara lebih efektif. Dengan menggunakan media ini,
guru dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan
lebih baik.

Menurut beberapa pendapat, media pembelajaran
dapat dibagi menjadi dua kategori, yaitu perangkat
lunak (software) dan perangkat keras (hardware).
Software merujuk pada konten program yang
menyampaikan berbagai pesan, termasuk informasi
yang terdapat dalam transparansi, buku, dan bahan
cetak lainnya. Selain itu, software juga mencakup
narasi dalam film dan materi yang disajikan dalam
bentuk bagan, grafik, atau diagram. Hardware, di sisi
lain, merujuk pada alat-alat yang memiliki
kemampuan untuk menyampaikan pesan, seperti
proyektor Overhead, radio, dan televisi (Sanjaya,
2008).

. Pentinganya Media dalam Pembelajaran Matematika

Media memegang peranan penting dalam
meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran
matematika. Hal ini disebabkan oleh penggunaan
media pembelajaran matematika yang dapat
mengubah simbol dan konsep matematika yang

sebelumnya abstrak menjadi lebih konkret.
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Penggunaan media dalam pembelajaran amat
penting karena jika hanya mengandalkan metode
penjelasan saja, sudah pasti membosankan bagi
siswa, serta penggunaan media dapat menarik
perhatian siswa dan mempermudah proses
pembelajaran bagi guru (Sundayanan, 2013).
4. Puzzle
a. Definisi Puzzle

Menurut Dina Indriana (2011) media puzzle
merupakan suatu permainan yang potongan-
potongannya disatukan sehingga membentuk suatu
gambar atau teks tertentu. Jamil (2012) mengatakan
bahwa puzzle adalah permainan yang sangat disukai,
terutama di kalangan anak-anak, karena mereka
dapat membangkitkan rasa ingin tahu dan
menunjukkan atau menguji pengetahuan anak-anak
melalui gambar. Puzzle juga memberi anak-anak
kesempatan untuk bermain dengan mengenali
bentuk, warna, struktur, dan letak yang benar dari
potongan gambar, kemudian memperkirakan posisi
yang tepat dan sesuai.

Menurut Yanti (2014) Puzzle merupakan
permainan yang melibatkan pengaturan potongan

gambar ke dalam ruang kosong. Ini berarti bahwa



37

dengan menciptakan desain media puzzle yang
menarik, siswa dapat lebih termotivasi untuk belajar
dengan efektif.

Dengan mempertimbangkan pendapat para ahli di
atas, dapat disimpulkan bahwa puzzle adalah bentuk
pembelajaran edukatif yang terdiri dari potongan
gambar yang dirangkai menjadi satu gambar yang
utuh. Puzzle yang mengandung gambar-gambar yang
terkait dengan materi pembelajaran dianggap
sebagai media gambar visual. Puzzle yang menjadi
sarana pembelajaran edukatif dapat berfungsi
sebagai pembelajaran dan permainan bagi siswa.
Pemakaian media puzzle sebaiknya mempermudah
penyampaian pesan pembelajaran dari guru kepada
siswa sehingga terjalin komunikasi muti arah yaitu
siswa dengan guru, guru dengan lingkungan belajar,
siswa dengan lingkungan belajar, dan siswa dengan
lainnya.

. Kelebihan dan Kelemahan

Kelebihan puzzle antara lain:

a. meningkatkan kesabaran, ketelitian, dan fokus
b. meningkatkan kemampuan ingatan.

c. Mengajarkan siswa konsep hubungan dan sistem
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d. Siswa dapat melatih berpikir matematis dengan
menggunakan otak kirinya dengan memilih
gambar atau bentuk

Kelemahan puzzle antara lain:

1) Memerlukan durasi yang lama

2) Membutuhkan kreativitas dari guru

3) Menjadi lebih sulit untuk mengelola kelas

4) Puzzle media terlalu rumit sehingga tidak efektif
untuk pembelajaran dalam kelompok besar.

. Manfaat Puzzle
Elfanany (2011) menyatakan bahwa keunggulan

media puzzle adalah meningkatkan kemampuan

anak dalam memecahkan masalah. Dengan demikian,
puzzle memiliki potensi untuk membangkitkan rasa
ingin tahu anak. Puzzle adalah alat yang efisien untuk
menguji pengetahuan anak. Jamil (2012) anak-anak
menganalisis masalah dalam permainan puzzle
dengan menemukan petunjuk seperti bentuk, warna,
tekstur potongan gambar yang tersedia dan
kemudian memperkirakan lokasinya dengan benar.

Artinya petunjuk dalam permainan puzzle adalah

sesuatu yang berbeda yang dapat menarik minat

siswa dan mendorong mereka untuk memikirkan

cara menyelesaikan masalah.
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Dengan demikian dapat disimpulkan beberapa
poin-poin dari manfaat penggunaan media puzzle
yaitu:

a. Menumbuhkan rasa solidaritas antar siswa.
b. Mendorong kemampuan berpikir siswa
c. Melatih strategi kerjasama di antara siswa.
d. Menumbuhkan sikap  menghormati dan
menghargai satu sama lain antara siswa.
e. Memberikan hiburan kepada siswa di kelas.
5. Internet of Things
Internet of Things (IoT) merupakan sebuah konsep
yang memungkinkan objek untuk mengirimkan data
secara otomatis melalui jaringan tanpa memerlukan
campur tangan manusia (Dewaweb, 2018). Pada
Internet of Things, "A Thing" dapat merujuk pada
sesuatu, seperti orang dengan alat pemantau jantung
yang terpasang, hewan ternak yang memiliki
transponder biochip, atau mobil yang memiliki sensor
bawaan untuk memberi tahu pengemudi bahwa
tekanan ban rendah. Hingga saat ini, Internet of Things
paling sering dikaitkan dengan komunikasi mesin-ke-
mesin (M2M) dalam industri manufaktur, listrik,

perminyakan, dan gas. Produk yang mampu
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berkomunikasi melalui M2M dikenal sebagai sistem
cerdas atau "smart" (Yudhanto, 2015).
Menurut (Dewaweb, 2018) komponen-komponen
yang membentuk Internet of Things antara lain:
a. Perangkat berukuran kecil
b. Keterlibatan Aktif (Active Engagement)
c. Sensor
d. Konektivitas
e. Kecerdasan Buatan (Artificial Inteligence/Al)
Menurut Tschofenig dkk. (2015), serangkaian empat
model komunikasi yang umum digunakan oleh
perangkat internet of things terdiri dari:
a. Model Back End Data Sharing
b. Model Device to Gateway
¢. Komunikasi Device to Device
d. Komunikasi Back End Data Sharing
Salah satu dari empat model yang digunakan dalam
penelitian ini adalah "komunikasi perangkat ke cloud”
karena perangkat Internet of Things terhubung langsung
dengan layanan cloud yang ditawarkan oleh aplikasi
yang memungkinkan pertukaran data dan pengaturan
lalu lintas komunikasi yang tersedia, seperti koneksi

Ethernet atau Wi-Fi, untuk membangun hubungan
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antara perangkat dan jaringan I[P, yang kemudian
terhubung dengan layanan cloud.
6. Puzzle Internet of Things (10T)

Puzzle IoT merupakan permainan yang
menggunakan konsep dan teknologi [oT sebagai elemen
integral dalam pemecahannya. 10T berarti jaringan
perangkat fisik yang terhubung melalui internet,
sehingga memungkinan pertukaran data dan
pengendalian antar alat. Dalam puzzle [oT, pemain
biasanya dihadapkan pada tantangan untuk memahami,
memanfaatkan, atau memanipulasi  perangkat-
perangkat yang terhubung tersebut untuk mencapai
solusi. Bluetooth serial monitor dipilih sebagai platform
pada media puzzle 10T, karena bluetooth serial monitor
mudah diakses oleh pengguna dengan mudah.

7. Bangun Ruang Kubus
a. Pengertian Kubus
Kubus merupakan bangun ruang dengan sisi persegi.

b. Sifat-sifat Kubus
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Gambar 2. 2 Kubus
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Untuk memahami sifat-sifat kubus, perhatikan

gambar diatas. Gambar tersebut menggambarkan

kubus ABCDEFGH yang memiliki karakteristik

sebagai berikut.

Semua sisi kubus berbentuk persegi.

Jika diperhatikan, sisi-sisi seperti ABCD, EFGH,
ABFE dan lainnya berbentuk persegi serta
memiliki luas yang sama.

Semua rusuk kubus berukuran sama panjang.
Rusuk-rusuk kubus, seperti AB, BC, CD, dan
lainnya, memiliki panjang yang sama.

Setiap diagonal bidang pada kubus memiliki
panjang yang sama. Pada gambar 2.2
menunjukkan bahwa ruas garis BG dan CF adalah
diagonal bidang kubus ABCDEFGH dengan ukuran
panjang yang sama.

Setiap diagonal ruang pada kubus memiliki
panjang yang sama. Kubus ABCDEFGH yang
terlihat pada gambar 2.2 memiliki dua diagonal
ruang yang sama panjang, yaitu HB dan DF.

Setiap bidang diagonal pada kubus berbentuk
persegi panjang. Gambar 2.2 menunjukkan bahwa
bidang diagonal ACGE memiliki bentuk persegi

panjang.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Badriyah, 2022) tentang
pengembangan media puzzle untuk materi operasi
hitung bilangan bulat pada siswa kelas 6 sekolah dasar
menunjukkan hasil yang memuaskan. Penilaian dari ahli
media memperoleh skor 92,5% yang termasuk dalam
kategori sangat baik. Sementara itu, penilaian dari ahli
bahasa mencapai 72,5% tergolong baik, dan penilaian
dari ahli materi mendapatkan skor 91,6% yang juga
dalam kategori sangat baik, hasil penilain guru
matematika menunjukkan bahwa media pembelajaran
puzzle memperoleh nilai sangat baik sebesar 86,1%.
Sementara itu, respon siswa terhadap media ini juga
sangat positif dengan rata-rata 97,2%. Oleh karena itu,
media pembelajaran puzzle ini layak digunakan dan
dapat diterapkan dalam proses belajar mengajar.

2. Saputra dan Hertanto (2018) melakukan penelitian
tentang pengembangan media pembelajaran berbasis
[oT untuk teknik mikroprosesor menunjukkan hasil
penilaian yang positif, yaitu 75,63% dan 82,07% dari
ahli media (kategori sangat layak). Sementara itu,
respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis

[oT mencapai rata-rata 77% dengan kategori layak.
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Berdasarkan hasil penelitian ini, media pembelajaran
berbasis IoT dinilai dapat digunakan dan diterapkan.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Marcellina, 2014)
mengenai pemanfaatan media gambar untuk
meningkatkan =~ kemampuan  mengingat dalam
pembelajaran IPS menunjukkan hasil pada siklus I
didapatkan tingkat belajar siswa sebesar 54%,
menyimpan 54%, dan menimbulkan kembali 52,4%.
Pada siklus II, tingkat belajar meningkat menjadi 70,1%,
menyimpan 56,4%, serta menimbulkan kembali
61,29%. Di siklus 111, tingkat belajar mencapai 95,16%,
menyimpan 95,96%, dan menimbulkan kembali
86,29%. Dari hasil evaluasi tersebut dapat disimpulkan
bahwa pemanfaatan media gambar dalam pembelajaran
IPS mampu meningkatkan daya ingat siswa.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Ulfa & Busthami, 2021)
tentang media pembelajaran “BUCIL” (kubus Kkecil)
untuk meningkatkan hasil belajar matematika
menunjukkan hasil dari validator rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) sebesar 84%, berdasarkan
validator media sebesar 87%. Respon dari validator
lembar kerja kelompok (LKK) sebesar 73%,
berdasarkan validator lembar tes soal sebesar 79%, dan

validator pedoman observasi sebesar 76%. Penelitian
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ini membuktikan bahwa media pembelajaran “BUCIL”

mampu meningkatkan hasil belajar matematika secara

signifikan, sehingga layak digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran.

Perbedaan wutama antara penelitian ini dengan
penelitian sebelumnya adalah pengembangan media
pembelajaran puzzle berbasis internet of things (loT)
dengan platform bluetooth serial monitor, khususnya
materi kubus. Media akan dilengkapi dengan audio, dan
setelah selesai menyelesaikan puzzle, informasi mengenai

materi dan soal akan dikirm ke bluetooth serial monitor.

Kerangka Berfikir

Autis adalah gangguan perkembangan pervasive, bukan
penyakit mental (Peeters, 2012). Autisme adalah gangguan
perkembangan yang berdampak pada interaksi sosial dan
komunikasi, serta ditandai dengan munculnya perilaku
berulang tanpa tujuan tertentu. Autisme dapat terjadi
karena keterbelakangan mental, namun mungkin tidak
demikian. Selain itu, autisme itu sendiri tidak berkaitan
dengan kecerdasan, meskipun kemampuan verbal yang
ditemukan sering kali lebih rendah dibandingkan dengan
yang lain (Suryaningrum, Ingarianti, & Anwar, 2016).
Proses pembelajaran anak autis berbeda dari anak normal.

Mengajar anak autis harus memiliki cara yang strategis
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karena anak autis berbeda-beda permasalahannya, ada
yang memiliki keterlambatan berbicara, bahasa, memilih
menyendiri, memiliki rasa takut, dll. Maka dari itu para
pengajar harus memiliki terobosan agar Dbisa
menyampaikan materi pembelajaran agar bisa dicerna
anak autis, salah satunya melalui penggunaan teknologi
dan media pembelajaran.

Media pembelajaran puzzle yang dikoneksikan dengan
internet of things (bluetooth serial monitor) menjadi alat
bagi anak-anak autis untuk memahami materi
pembelajaran matematika. Guru atau pengajar tidak selalu
menyampaikan materi dengan monoton menjelaskan ke
anak autis. Sesekali anak memahami materi dengan
menggunakan media supaya proses pembelajaran lebih
aktif, melatih motorik pada anak autis, meningkatkan
kreativitas, dan melatih memecahkan masalah. Dengan
mengkoneksikan puzzle dengan internet of things
menggunakan platform  bluetooth serial monitor
menjadikan anak autis juga belajar menggunakan
teknologi. Tidak bisa dipungkiri bahwa Dbelajar
menggunakan teknologi sangat menyenangkan, selain
memudahkan dalam memahami materi, penggunaan
teknologi dalam proses pembelajaran merupakan adaptasi

para pengajar terhadap kemajuan teknologi. Dari



47

penjelasan yang telah disampaikan, dapat disusun skema

kerangka berpikir penelitian sebagai berikut.

Anak Berkebutuhan
Khusus (Autis)

Pemahaman Materi
Kurang Optimal

Media "

Media Puzzle Berbasis loT
(Internet of Things)

¥

Pemahaman Materi Lebih
Mudah

Gambar 2. 3 Kerangka Berpikir



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan
Penelitian ini menerapkan model ADDIE yang
dikembangkan oleh Dick dan Carey (1996). Model ADDIE
dirancang dengan lima tahap utama dalam
pelaksanaannya, yaitu analisis (analysis), desain (design),
pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Dengan
struktur yang sistematis, setiap langkah dalam penelitian

ini harus dilaksanakan dengan baik.

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Dua ahli terkemuka, Reiser dan Molenda,
mengembangkan ADDIE, meskipun keduanya memiliki
rumusan yang berbeda untuk menggambarkannya. Reiser
mengatakan bahwa rumusan ADDIE menggunakan kata
kerja atau verb (analyze, design, develop, implement,
evaluate). Reiser memberikan model ADDIE dengan
merevisi langkah-langkah atau fasenya. Sementara itu,
Molenda dalam deskripsinya tentang komponen ADDIE
sering menggunakan kata benda atau istilah seperti
analyze, design, develop, implement, evaluate. Garis putus
ditunjukkan pada skema di bawah untuk ilustrasi yang

diberikan tersebut (Irawan, 2014).
47
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Berikut adalah skema model ADDIE yang
dikembangkan oleh Branch untuk desain sistem

pembelajaran.

Analyze

Implement o * Evaluation |+ » Design

Development

Gambar 3. 1 Tahapan ADDIE

Secara umum, model ADDIE terdiri dari lima tahap
Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate.
Beberapa tahap dapat dilakukan melalui prosedur
tertentu, model desain instruksional yang bersifat non-
prosedural atau sklikal, atau bahkan dimulai dari tahap
tertentu. Selain itu, ada juga yang menerapkan model
desain pembelajaran yang bersifat integratif. Untuk
meningkatkan pemahaman, langkah-langkah berikut
dapat dijelaskan lebih rinci, yaitu
1. Analysis (Analisis)

Analisis adalah tahap pertama penelitian, dan tujuan
dari tahap ini adalah untuk mengumpulkan data tentang

komponen apa yang diperlukan untuk membuat media
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pembelajaran yang dapat membantu proses
pembelajaran. Media pembelajaran puzzle berbasis
internet of things dikembangkan dalam penelitian ini
setelah identifikasi masalah dalam proses pembelajaran
siswa.

Pada tahap ini, akan dilakukan analisis tentang
implementasi kurikulum di sekolah, karakteristik siswa,
dan tantangan yang dihadapi siswa dalam proses
pembelajaran.  Berdasarkan  pengamatan  yang
dilakukan di Sekolah Luar Biasa (SLB) Negeri Semarang,
dinyatakan bahwa kurikulum yang diterapkan oleh
sekolah tersebut adalah kurikulum merdeka. Analisis
kurikulum ini dilaksanakan untuk mengetahui
kurikulum apa yang diterapkan oleh sekolah untuk
diteliti dan sebagai dasar dalam menentukan materi apa
yang akan dikembangkan dalam media pembelajaran
puzzle berbasis internet of things. Materi yang akan
dikembangkan adalah bangun ruang kubus kelas XI.

Kemudian, penting untuk memahami karakteristik
siswa yang menjadi target pengembangan media.
Berdasarkan hasil observasi terhadap siswa Sekolah
Luar Biasa (SLB) Negeri Semarang, terdapat masalah
yang sering dihadapi siswa selama proses pembelajaran

yang cenderung membuat siswa jenuh dan sulit
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memahami materi. Siswa autis akan lebih mudah
memahami materi jika dalam proses pembelajaran
menggunakan media karena terjadi interaksi
komunikasi antara guru dan siswa.

. Design (Desain)

Pada titik ini, semua komponen yang diperlukan
dikembangkan sesuai dengan hasil analisis sebelumnya,
dan setiap komponen mulai diwujudkan untuk
mengembangkan produk yang dapat dimanfaatkan
dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran
puzzle berbasis internet of things akan digunakan
selama proses pembelajaran melalui langkah-langkah
berikut:

a. Persiapan Pembuatan Produk
Tahap akan dilakukan dengan mencari dan
mengumpulkan beberapa referensi buku yang dapat
digunakan dalam proses pembuatan media puzzle
berbasis internet of things. Sebagai bagian dari
pengembangan media pembelajaran puzzle yang
berbasis internet of things, rujukan dikumpulkan dari
berbagai sumber yang dianggap relevan dan sesuai
dengan materi yang dipilih untuk mendapatkan

gambaran yang lengkap. Peneliti akan memanfaatkan
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media Bluetooth Serial Monitor sebagai saluran

informasi yang nantinya bisa dibaca oleh siswa.

b. Penyusunan Kerangka Dasar Media Pembelajaran

Puzzle Berbasis Internet of Things

Pada tahap ini, tugas yang dilakukan adalah

menyusun kerangka apa pun yang akan ditampilkan

dalam media pembelajaran puzzle berbasis internet
of things. Hal ini dimaksudkan untuk digunakan
sebagai pedoman untuk menilai dan membuat media
pembelajaran puzzle berbasis internet of things.

¢. Penyusunan Instrumen Penilaian

Instrumen penilaian disusun dengan merancang

berbagai pertanyaan yang nantinya dimasukkan ke

dalam kuesioner. Pertanyaan-pertanyaan yang
dimasukkan sesuai dengan yang diperlukan dan
merujuk pada indikator Kkuesioner. Instrumen
diserahkan kepada validator.

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan, yang juga dikenal sebagai
tahap realisasi, di mana blueprint pembelajaran yang
telah disusun sebelumnya diwujudkan dalam bentuk
yang nyata. Pada fase ini, berbagai aktivitas seperti
pembuatan, pencarian referensi, dan modifikasi bahan

ajar dilaksanakan (Tung, 2017: 63-64).
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Pada tahap pengembangan ini, pembuatan media
pembelajaran puzzle berbasis internet of things harus
sesuai dengan kerangka dasar dan penyajian materi
harus sesuai dengan tahap desain. Referensi yang
digunakan pada tahap desain berfungsi sebagai
pedoman untuk mengembangkan media pembelajaran
puzzle berbasis internet of things ini. Tahap awal ini
akan melibatkan validasi hasil oleh validator.

Produk media pembelajaran puzzle berbasis Internet
of Things akan divalidasi oleh dua validator, yaitu ahli
materi, ahli media, dan guru mata pelajaran
matematika, guna menentukan kelayakan produk
sebelum diterapkan atau diuji coba pada tahap
implementasi. Ahli materi bertugas memvalidasi isi
materi serta kesesuaian bahasa dalam pembahasan
bangun ruang kubus pada media yang telah dibuat. Ahli
media bertanggung jawab untuk menilai kualitas desain
media yang dirancang, termasuk aspek tampilan dan
visualnya. Guru matematika berperan dalam
mengevaluasi keakuratan materi serta meninjau
kualitas tampilan rancangan yang dikembangkan.
Angket validasi dapat ditemukan pada bagian lampiran.
Hasil validasi ini akan memberikan masukan untuk

menyempurnakan produk sebelum diuji coba pada
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siswa. Validasi ini menggunakan instrumen berupa
angket skala likert dan merupakan salah satu tahapan
dalam evaluasi formatif.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi, sistem pembelajaran yang
telah dirancang akan diterapkan. Komponen yang telah
dikembangkan akan diintegrasikan dan disesuaikan
dengan fungsinya masing-masing untuk mencapai hasil
yang optimal (Tung, 2017: 65).

Pada tahap ini terdiri dari dua langkah yaitu
penerapan metode penggunaan media pembelajaran
puzzle yang berbasis internet of things kepada siswa dan
mengamati reaksi siswa terhadap media yang telah
dikembangkan. Langkah pertama, siswa mengamati
produk yang telah dibuat dan memahami cara
penggunaannya. Selanjutnya langkah kedua, siswa serta
guru mata pelajaran diwajibkan mengisi kuesioner yang
telah disediakan, yang berisi instrumen penilaian
terhadap media yang dikembangkan. Selain pengisian
kuesioner, dilakukan juga wawancara dengan siswa dan
guru matematika untuk mendapatkan masukan terkait
media tersebut. Selain itu, peneliti turut melakukan
observasi guna menilai penerapan media di dalam kelas.

Instrumen yang digunakan dalam Kkuesioner,
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wawancara, dan observasi dapat ditemukan pada
bagian lampiran.
5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan proses penilaian yang
bertujuan untuk menentukan keberhasilan produk yang
dihasilkan. Terdapat dua jenis evaluasi, yaitu evaluasi
formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif
bertujuan untuk menilai kualitas produk yang
dikembangkan, sehingga hasilnya dapat dijadikan
sebagai acuan untuk melakukan revisi dan
penyempurnaan. Sementara itu, evaluasi sumatif
berfungsi untuk mengukur tingkat penguasaan siswa
terhadap kompetensi yang diajarkan. Penilaian ini
biasanya melibatkan pretest dan posttest untuk
mengevaluasi perbedaan hasil belajar sebelum dan
setelah proses pembelajaran (Tung, 2017: 66-67).

Tahap evaluasi, hanya dilakukan evaluasi formatif
karena tujuan penelitian ini adalah menilai kelayakan
media yang dikembangkan, bukan untuk mengukur
efektivitasnya. Hal ini disebabkan oleh beberapa
pertimbangan utama. Pertama, fokus utama dari
penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan
menilai kelayakan media pembelajaran, khususnya dari

segi kevalidan dan kepraktisan, bukan untuk mengukur
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dampaknya secara langsung terhadap hasil belajar
siswa melalui pretest dan posttest. Oleh karena itu,
tahapan yang dilakukan hanya sampai pada evaluasi
formatif guna menyempurnakan produk sebelum
digunakan lebih luas dalam pembelajaran.

Kedua, keterbatasan waktu, sumber daya, dan akses
terhadap subjek penelitian dalam jangka panjang
menjadi kendala dalam pelaksanaan uji efektivitas. Uji
efektivitas memerlukan waktu yang lebih lama dan
desain eksperimen yang lebih kompleks, termasuk
pengumpulan data kuantitatif dari pretest dan posttest
dalam skala yang lebih besar dan terkontrol. Alasan ini
sejalan dengan penelitian sebelumnya oleh Setyosari
(2016) yang menyatakan bahwa  penelitian
pengembangan tidak selalu harus sampai tahap uji
efektivitas, khususnya pada tahap awal penelitian,
karena pengembangan produk yang valid dan praktis
sudah merupakan kontribusi signifikan dalam inovasi
pembelajaran.

Selain itu, menurut Sugiyono (2016) dalam bukunya
Metode Penelitian dan Pengembangan, evaluasi sumatif
bersifat opsional dalam penelitian pengembangan tahap
awal dan dapat dilakukan oleh peneliti lain dalam

penelitian lanjutan. Hal ini menunjukkan bahwa tidak
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termasuk efektivitas uji dalam tahap ini tetap sah secara
metodologis, selama tujuan penelitian yang telah
ditetapkan tercapai.
C. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Gambar di bawah ini menunjukkan alur penelitian

Research and development menggunakan model ADDIE.
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Melakukan kegiatan studi lapangan atau pra survei
serta wawancara untuk menganalisis permasalahan
dan kebutuhan dalam proses pembelajaran

.

Penyusunan media pembelajaran berdasarkan CP dan ATF,
pembuatan flowchart, serta pembuatan rancangan awal

!

Pembuatan produk |

'

Validasi oleh ahli

Tidak

Uji coba dalam skala kecil

Tidak

Media Valid dan Praktis

Gambar 3. 2 Alur Model Pengembangan ADDIE

Modifikasi tahapan pengembangan berdasarkan kerangka
ADDIE (Branch Robert Maribe, 2010)
2. Subjek Uji Coba
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Penelitian ini berlangsung di Sekolah Luar Biasa
(SLB) Negeri Semarang, dimana para siswa telah
mempelajari materi mengenai bangun ruang kubus
sebelumnya. Penelitian ini kemudian dilanjutkan
dengan uji coba yang melibatkan tiga guru dan 14 siswa
autis, setelah proses validasi selesai dilakukan.

. Jenis Data

Dalam pengembangan media puzzle berbasis
Internet of Things, data yang digunakan mencakup dua
jenis data, yaitu data kuantitatif dan kualitatif. Data
kuantitatif merujuk pada informasi yang dapat dihitung
atau diukur secara langsung serta disajikan dalam
bentuk angka. Data ini diperoleh dari rata-rata hasil
penilaian angket yang diisi oleh ahli materi, ahli media,
guru, dan siswa. Data kualitatif berbentuk deskripsi
dalam kalimat dan diperoleh dari tanggapan serta
rekomendasi yang diberikan oleh ahli materi dan ahli
media selama proses validasi, serta umpan balik dari
siswa.

. Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data memainkan peran penting
dalam penelitian, karena kualitas data yang
dikumpulkan akan berdampak langsung pada kualitas

hasil penelitian (Sugiyono, 2015). Dalam penelitian
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pengembangan, beberapa teknik pengumpulan data

yang digunakan meliputi:

a. Observasi

Observasi diperlukan untuk merancang produk

yang memenuhi kebutuhan siswa. Observasi ini
bertujuan untuk memahami berbagai aspek, seperti
batasan dan karakteristik siswa. Penelitian ini
melibatkan observasi terhadap aktivitas guru dan
siswa di Sekolah Luar Biasa (SLB) Negeri Semarang.
Penelitian ini menggunakan metode observasi tidak
struktur, yaitu pengamatan yang dilakukan secara
spontan tanpa perencanaan yang sistematis. Dengan
metode ini, peneliti dapat mengamati secara bebas
tanpa harus menggunakan instrumen yang telah
ditentukan sebelumnya (Sugiyono, 2013).

b. Wawancara

Wawancara langsung digunakan sebagai alat

mengumpulkan data, memperoleh informasi, serta
menggali keinginan dan kebutuhan dari pendidik
maupun siswa (Fadhallah, 2021). Dalam proses
pengumpulan data, peneliti menerapkan wawancara
tidak terstruktur, yakni wawancara yang dilakukan
secara fleksibel dan terbuka tanpa mengikuti daftar

pertanyaan yang ketat. Pada metode ini, peneliti
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tidak terikat pada pedoman wawancara yang kaku,

melainkan  hanya  menggunakan  ringkasan

pertanyaan sebagai panduan (Sugiyono, 2013).

Ada beberapa hal yang ingin dicapai melalui
wawancara tidak struktur antara lain, wawancara
dengan guru pengampu mata pelajaran matematika
bertujuan  untuk  mengidentifikasi  berbagai
permasalahan yang muncul dalam proses belajar
mengajar serta menganalisis karakteristik siswa di
Sekolah Luar Biasa (SLB) Negeri Semarang.
Wawancara dengan siswa dilakukan untuk
menyelidiki keinginan, pendapat, serta aspek lain
yang dapat digali secara langsung dari mereka.

. Angket
Angket  penelitian ini dirancang untuk

mengumpulkan data dari beberapa aspek, yaitu:

1) Angket kebutuhan siswa digunakan untuk
mengidentifikasi hambatan yang mereka hadapi,
karakteristik siswa, penglaman belajar mereka,
serta jenis media yang diinginkan dalam proses
pembelajaran

2) Lembar validasi ahli digunakan untuk menilai dan
mengkaji produk yang telah dikembangkan

sebelum memasuki tahap uji coba
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3) Pemanfaatan kuesioner dalam mengumpulkan
masukan dari pengajar dan siswa bertujuan untuk
mengetahui reaksi mereka terhadap produk yang
telah dirancag.

d. Dokumentasi
Dokumentasi penelitian ini meliputi foto dan
gambar yang diambil selama proses penelitian
berlangsung.
. Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh dalam penelitian ini diproses
dan dianalisis menggunakan metode analisis yang
sesuai untuk memahami hasil penilaian kuesioner dan
masukan dari responden. Metode yang digunakan untuk
mengenalisis data adalah:
a. Analisis Data Kualitatif
Data kualitatif dapat berupa gambar, kalimat,
atau frasa (Sugiyono, 2013). Informasi yang
disampaikan merupakan hasil validasi saran dan
rekomendasi dari ahli materi dan ahli media untuk
perbaikan produk.
b. Analisis Data Kuantitatif
1) Uji Validitas
Uji validitas produk dilaksanakan oleh para

pakar guna mengevaluasi mutu desain atau
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rancangan media pembelajaran puzzle yang
berbasis internet of things pada topik bangun
ruang kubus di Sekolah Luar Biasa (SLB) Negeri
Semarang. Pada tahap pengujian validitas, hasil
analisis dari dua dosen sebagai validator ahli
dapat diperhatikan. Masukan dan saran dari para
ahli sangat penting dalam proses pengembangan
produk, karena membantu peneliti memperbaiki
dan menyempurnakan produk hingga mencapai
kualitas yang optimal.

Instrumen validasi media pembelajaran puzzle
berbasis internet of things ditetapkan berdasarkan
rujukan skala Likert yang terlihat pada tabel
berikut.

Tabel 3. 1 Kriteria Penilaian Para Ahli

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

(Sugiyono, 2021)
Proses menghitung presentase kevalidan
melibatkan perhitungan perbandingan antara

jumlah data validator dan skor maksimal, yang
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dihitung dengan rumus sebagai berikut (Qonitah &
Jubaedah, 2020)

_ Jumlah skor yang diperoleh

= x 100%

Skor maksimum

Setelah analisis selesai, hasil presentase
diinterpretasikan berdasarkan Kkriteria kevalidan
yang disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 3. 2 Presentase Kriteria Penilaian Para Ahli

Persentase Kategori
81% -100% Sangat Baik (SB)
61% -80% Baik (B)
41% - 60% Cukup (C)
21%-40% Kurang (K)
<21% Sangat Kurang (SK)

(sugi, 2013)

Jika produk yang dikembangkan di kategori
Baik (B) atau Sangat Baik (SB) dan memiliki nilai
persentase lebih dari 61%, maka media
pembelajaran puzzle berbasis internet of things
dapat dianggap valid sebagai media pembelajaran
matematika. Jika nilai persentasenya kurang dari
61%, produk tersebut harus direvisi terlebih
dahulu (Riduwan, 2015).

2) Analisis Kepraktisan Pendidik

Analisis angket digunakan untuk

mengumpulkan tanggapan pendidik terkait

kepraktisan media pembelajaran puzzle berbasis
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internet of things, dengan menerapkan skala likert
berinterval 1-5. Angket tanggapan pendidik
diberikan kepada pendidik untuk menilai berbagai
aspek dalam produk yang dikembangkan, dengan
mengacu pada skor yang tercantum dalam tabel
berikut. Skala likert dengan rentang nilai 1-5
digunakan sebagai alat penilaian yang diisi oleh
pendidik.
Tabel 3. 3 Kriteria Penilaian Pendidik

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

(Sugiyono, 2018)
Skor yang diperoleh kemudian diolah dan
dianalisis menggunakan rumus berikut (Qonitah &

Jubaedah, 2020);

Jumlah skor yang diperoleh

P= X 100%

Skor maksimum

Setelah menganalisis data, hasil presentase
kemudian dievaluasi dan disimpulkan berdasarkan
kriteria yang tertera dalam tabel berikut.

Tabel 3. 4 Presentase Penilaian Pendidik

Persentase Kategori
81% -100% Sangat Baik (SB)
61% - 80% Baik (B)
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41% - 60% Cukup (C)
21%-40% Kurang (K)
<20% Kurang Sekali (KS)

(Sugiyono, 2018)

Batas minimal skor kepraktisan produk yang
dikembangkan adalah 61%. Jika skor yang
diperoleh kurang dari 61%, maka produk tersebut
dianggap tidak memenuhi kriteria kepraktisan
(Riduwan, 2015).

3) Angket Respon Siswa

Analisis angket tanggapan siswa bertujuan
untuk menguji kepraktisan media pembelajaran
puzzle yang berbasis internet of things dengan
memakai skala likert yang memiliki interval 1-5.
Skala likert adalah sebuah alat ukur yang berfungsi
untuk menilai persepsi dan pendapat individu
maupun kelompok terhadap suatu fenomena

tertentu (Sugiono, 2013).

Tabel 3. 5 Kriteria Penilaian Siswa

Keterangan Positif Negatif
Sangat Kurang 1 5
Kurang Baik 2 4
Cukup Baik 3 3
Baik 4 2
Sangat Baik 5 1

(Widoyoko, 2010)



66

Untuk menghitung analisis kepraktisan
produk, rumus berikut dapat digunakan (Qonitah &
Jubaedah, 2020);

_ Jumlah skor yang diperoleh

= x 100%

Skor maksimum

Setelah didapatkan hasil, selanjutnya hasil yang
diperoleh  dianalisis dan diinterpretasikan
berdasarkan kriteria kepraktisan yang tertera
dalam tabel berikut.

Tabel 3. 6 Presentase Kriteria Respon Siswa

Penilaian Kategori
81% -100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21%-40% Kurang
<20% Kurang sekali

(Sugiyono, 2018)
Suatu produk dikategorikan sebagai praktis

jika memenuhi kriteria dengan skor di atas 61%.
Namun, jika skor yang diperoleh kurang dari 61%,
maka produk tersebut dianggap tidak memenuhi

kriteria kepraktisan (Riduwan, 2015).



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengambangan Produk Awal

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
menghasilkan sebuah produk yaitu, “Pengembangan Media
Pembelajaran Puzzle Berbasis Internet of Things Untuk
Memfasilitasi Kemampuan Memori Siswa Autis Pada
Materi Bangun Ruang Kubus”

Media puzzle adalah media yang didalamnya terdapat
materi kubus yang dikemas dengan permainan puzzle yang
terhubung dengan internet of things. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE menjadi acuan
dalam penelitian ini untuk mengembangkan media puzzle
berbasis internet of things, dengan proses pengembangan
yang dijelaskan secara rinci di bawah.

1. Tahap Analyze
Pada tahap ini, prosedur yang dilakukan tidak hanya
bertujuan untuk mengidentifikasi potensi serta
permasalahan di sekolah, tetapi juga
mempertimbangkan analisis kebutuhan pengguna.
Tahap analisis mencakup beberapa aspek penting,
yaitu:

a. Observasi Sekolah

66
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Berdasarkan hasil pengamatan, didapat bahwa
dalam proses pembelajaran matematika di Sekolah
Luar Biasa (SLB) Negeri Semarang, pengajaran
masih terbatas pada penggunaan buku paket dan
LKS, tanpa memanfaatkan media pembelajaran
lainnya, sehingga menyebabkan kebosanan dan
kejenuhan pada siswa. Berdasarkan permasalahan
tersebut, diperlukan media pembelajaran yang
kreatif dan menarik untuk meningkatkan motivasi
dan minat belajar siswa.

b. Angket Kebutuhan

Pada tahap ini, peneliti melakukan penelitian
awal dengan mewawancarai dengan guru dan siswa.
Berikut adalah hasil dari studi pendahuluan.

1) Dalam studi pendahuluan, peneliti
mewawancarai seorang guru matematika. Dari
hasil wawancara, guru tersebut berharap adanya
media interaktif yang dapat menarik minat siswa
dan mencegah kebosanan saat belajar
matematika. Beliau menyampaikan bahwa masih
banyak siswa yang belum memahami materi
kubus, dan beliau juga berharap di dalam media
tersebut terdapat latihan soal atau kuis yang

termasuk dalam media puzzle.
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2) Wawancara, berdasarkan hasil wawancara siswa
menunjukkan bahwa  matematika sering
dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan
membosankan. Selain itu, 852% siswa
menganggap matematika sulit dan 59,3% siswa
menganggap proses pembelajaran matematika

membosankan.
Menurut Anda, apakah matematika itu sulit?
27 responses

@®va
@ Tidak

Gambar 4. 1 Hasil Studi Pendahuluan Tentang
Persepsi Peserta Didik Terhadap Matematika

Menurut Anda, apakah proses pembelajaran matematika membosankan?

27 responses.

®va
@ Tidak

Gambar 4. 2 Hasil Studi Pendahuluan Tentang
Proses Belajar yang Membosankan di Kelas

3) Materi kubus dianggap sebagai materi yang sulit
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Apakah materi kubus merupakan materi yang cukup sulit untuk dipelajari?
27 responses

Ya 18 (86.7%)

Tidak 9(33.3%)

Gambar 4. 3 Persepsi Peserta Didik Bahwa Materi
Kubus Merupakan Materi yang Sulit
Berdasarkan analisis gambar, ditemukan bahwa
66,7%, peserta didik memiliki persepsi negatif
terhadap materi kubus, yaitu menganggapnya
sebagai materi yang sulit. Keputusan ini semakin
kuat ketika 44% peserta didik memilih bangun
ruang sebagai materi yang ingin dikembangkan

melalui media pembelajaran.

Pada materi apa Anda menginginkan adanya pengembangan media pembelajaran?
27 responses

Bangun Ruang 12 (44.45)
Bilangan Bulat
Satuan Panjang

Bangun Datar

Lainnya.

Gambar 4. 4 Hasil Studi Pendahuluan Tentang
Seleksi Materi untuk Pengembangan
4) LKS merupakan sumber belajar yang paling
banyak digunakan oleh peserta didik
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Sumber belajar apa saja yang Anda gunakan?
27 responses

LKS

Buku Pakel 2 (1.4%)
Internet 2 (7.4%)

Lainnya 0{0%)

Gambar 4. 5 Sumber Belajar yang Digunakan oleh
Siswa
Temuan tersebut menunjukkan kesesuaian
dengan pendapat guru bahwa LKS masih menjadi
bagian tidak terpisahkan dari bahan ajar dalam
proses pembelajaran. Hal ini juga sesuai dengan
hasil wawancara dengan siswa yang menyatakan
bahwa pelajaran menjadi tidak menarik sehingga

menimbulkan rasa bosan dan jenuh.

5) Rata-rata peserta didik memiliki puzzle

Apakah Anda memiliki permainan puzzle?
27 responses

L o)
® Tidak

Gambar 4. 6 Hasil Pendahuluan Sebagian Besar

Peserta Didik Memiliki Permainan Puzzle
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Apakah permainan puzzle menarik?

27 responses

®va
@ Tidak

Gambar 4. 7 Hasil Studi Pendahuluan Permainan
Puzzle Menarik

Dari gambar diatas sebanyak 74,1% peserta didik
memiliki permainan puzzle. Sebanyak 85,2%
peserta didik setuju bahwa permainan puzzle itu
menarik. Hal ini menunjukkan bahwa permainan
puzzle memiliki daya tarik tersendiri bagi peserta
didik, baik sebagai sarana hiburan maupun alat
pembelajaran yang menyenangkan.

6) Isi media yang cocok untuk mempelajari bangun

ruang kubus

Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis internet of things
dilengkapi dengan suara didalam materi bangun ruang kubus?

27 responses

@ Ya
@ Tidak

Gambar 4. 8 Hasil Studi Pendahuluan Pemilihan

Konten Media dengan Fitur Suara
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Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis internet of things
dilengkapi dengan gambar didalam materi bangun ruang kubus?

27 responses

®va
® Tidak

Gambar 4. 9 Hasil Studi Pendahuluan Pemilihan

Konten Media dengan Gambar

Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis internet of things
dilengkapi dengan kuis dalam materi bangun ruang kubus?

27 responses

®va
® Tidak

Gambar 4. 10 Hasil Studi Pendahuluan Pemilihan
Konten Media dilengkapi dengan Kuis
Berdasarkan hasil tersebut, siswa yang setuju
menyatakan bahwa pengembangan media
pembelajaran memerlukan beberapa elemen,
satu dengan 85,2% siswa menyetujui bahwa
dalam pengembangan ada suara, 81,5% siswa
setuju bahwa ada gambar dalam pengembangan,
dan adanya kuis, 77,8% siswa menyatakan

setuju.
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Dengan demikian, peneliti memutuskan untuk
merancang dan mengembangkan sebuah produk
inovatif untuk mendukung proses pembelajaran
bangun ruang kubus dan untuk memfasilitasi
kemampuan memori sisawa autis,

2. Tahap Design (Perencanaan Produk)

Sebelum dimulainya proses perancangan, salah satu
langkahnya adalah membuat desain. Tujuan dari tahap
ini sebagai sumber belajar alternatif adalah untuk
membuat puzzle berbasis internet of things.

Media puzzle berbasis internet of things
dikembangkan menggunakan aplikasi arduino sebagai
tempat untuk coding, kemudian merakit beberapa
komponen jadi satu, dan dirancang didalam puzzle
sebagai produk akhirnya.

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan beberapa
desain rancangan, yaitu:

a. Perancangan kompetensi berfokus pada pencapaian
serta tujuan pembelajaran yang selaras dengan
keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan
Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi nomor
088/H/KR/2022. Keputusan ini menetapkan

pencapaian  pembelajaran  dalam  Kerangka
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Kurikulum Merdeka untuk jenjang pendidikan anak
usia dini, pendidikan dasar, dan pendidikan

menengah, sebagaimana ditampilkan dalam tabel

berikut.
Tabel 4. 1 Kompetensi
Capaian . .
Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
Pada akhir fase F Mengidentifikasi
peserta didik dapat keberadaan bentuk

menunjukkan
keberadaan bentuk

bangun datar dan bangun
ruang dalam kehidupan

sehati-hari
Memanfaatkan objek

bangun datar dan
bangun ruang dalam | e

kehidupan sehari- berbentuk bangun ruang
hari, pemanfaatan dalam kehidupan nyata
benda-benda e Menyusun benda
berbentuk bangun berbentuk bangun ruang
ruang dalam menggunakan objek
kehidupan  sehari- berbentuk bangun datar
hari, menyusun

benda  berbentuk

bangun ruang dari
benda-benda
berbentuk bangun
datar

b. Perancangan

materi, produk penelitian ini
dikembangkan dengan memfokuskan pada materi
bangun ruang kubus yang sejalan dengan kurikulum
merdeka, yang mencakup; memahami pengertian
bangun ruang kubus, memahamai jumlah sisi pada

kubus, memahamai jumlah rusuk pada kubus,
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memahamai jumlah diagonal sisi pada kubus, dan
memahamai jumlah diagonal ruang pada kubus.

. Desain kuis interaktif, di mana peneliti berfokus pada
materi bangun ruang kubus yang mengandung 3
indikator kemampuan memori pada peserta didik
autis sebagai berikut;

1) Memahami pengertian kubus

2) Memahami bentuk dasar kubus

3) Mengenali elemen-elemen kubus

Berikut adalah tabel yang berisi soal kuis dengan

indikator yang terkait.
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Tabel 4. 2 Perancangan Kuis

Soal Kunci Indikator
Jawaban

. Apayang Kubus adalah Memahami
anda ketahui | bangun ruang | pengertian
tentang tiga dimensi kubus
kubus? yang memiliki

enam sisi bujur
sangkar
dengan ukuran
yang sama
besar

. Sebutkan Kotak kapur Memahami
beberapa tulis, kotak bentuk dasar
contoh benda | tisu, kotak kubus
di sekitar penghapus
kelas yang papan tulis,
memiliki jam meja kecil,
bentuk dll.
kubus?

. Ada berapa 6 sisi Mengenali
banyak sisi elemen-elemen
yang dimiliki kubus
kubus?

d. Merancang  media  puzzle, produk yang

dikembangkan berfokus pada materi bangun ruang
kubus dengan konsep permainan puzzle yang

terkoneksi dengan internet of things. Dalam

merancang desain terdapat panduan. Berikut

panduan dalam mendesain media puzzle yang

berbasis internet of things dalam gambar berikut.
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START

k4 l

9 Potong Tombol
Puzzle Kuis

Suara

Y

Menampilkan
teks *

Gambar 4. 11 Flowchart Desain Media Puzzle

Setelah menyelesaikan pembuatan flowchart, peneliti
kemudian melanjutkan dengan proses pembuatan
storyboard. Tujuan dari pembuatan storyboard
adalah untuk mempermudah proses pengembangan
media. Storyboard ini berisi tata letak tampilan serta
gambaran umum mengenai media yang sedang
dikembangkan. Dalam hal ini, storyboard disusun
dalam bentuk kerangka untuk setiap halaman.
1) Perancangan Puzzle

Pengembangan media puzzle dirancang dengan

bahan utama kayu MDF (Medium-Density
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Fibreboard) dengan ukuran tinggi 10 cm, lebar 24
cm, dan panjang 30cm. Warna puzzle secara
keseluruhan adalah coklat. Puzzle dibagi menjadi
9 potongan dengan setiap tempat meletakkan
potongan puzzle terdapat button. Didalam box
puzzle terdapat beberapa komponen untuk
menunjang sistem internet of things. Pada bagian
samping box terdapat dua button yaitu untuk
tombol materi dan soal. Puzzle ini dirancang
dengan sudut-sudut yang halus dan bobot ringan

untuk memastikan keamanan dan ergonomis.

potongan potongan potongan
2 3

puzzle dengan
potongan potongan potongan gambar kubus
4 5 6

potongan potongan potongan
7 8 9

Gambar 4. 12 Storyboard Pada Puzzle
2) Perancangan Tampilan Teks Materi Kubus
Rancangan teks materi bangun ruang kubus pada
layar handphone yaitu mulai dari pengertian,
contoh benda-benda disekitar yang berbentuk

kubus, aturan penamaan kubus, jumlah sisi,
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jumlah titik sudut dan jumlah rusuk pada kubus.
Selain itu materi juga membahas tentang jumlah
bidang diagonal, diagonal ruang, dan diagonal sisi

pada kubus.
Device: HC-06 o

Kubus adalah bangun ruang figa dimensi
Benda di sekitar kita yang berbentuk kubus
misalnya dadu, mainan rubik, kardus.
Aturan penamaan kubus: ABCDEFGH

Sifat pertama: Memiliki 6 sisi sama besar

Sifat kedua: Memiliki 12 rusuk sama panjang.
Sifat ketiga: Memiliki 8 titik sudut: A, B, C, D, E
F.G H.

Sifat keempat: Memiliki 12 diagonal sisi
sifat kelima: Memiliki 4 diagonal ruang
Sifat keenam: Memiliki 6 bidang diagonal.

Autoscroll LF - Clear

Auto clear input after send [ ¢

Gambar 4. 13 Tampilan Teks Materi Kubus
3) Perancangan Tampilan Soal Kubus
Rancangan soal tentang bangun ruang kubus
adalah sebagai berikut:
a) Sebutkan contoh benda yang berbentuk kubus?

b) Ada berapa rusuk pada kubus?



80

c) Ada berapa titik sudut pada kubus?

d) Ada berapa diagonal pada kubus?

e) Sebutkan 4 diagonal pada kubus?

f) Sebutkan 6 bidang diagonal pada kubus?

Device: HC-06 Q DISCONNECT

Soal kubus:

1. Sebutkan contoh benda yang berbentuk
kubus.

2. Ada berapa rusuk pada kubus?

3. Ada berapa titik sudut pada kubus?

4. Ada berapa diagonal pada kubus?

5. sebutkan 4 diagonal pada kubus

6. Sebutkan ¢ bidang diagonal pada kubus

Autoscroll LF - Clear

Auto clear input after send «

Gambar 4. 14 Tampilan Soal Materi Kubus
4) Perancangan Komponen Media Puzzle
Komponen dalam pengembangan media puzzle
ada 4 komponen. Pertama arduino, yang berfungsi
sebagai pusat kendali utama. Arduino terhubung

dengan berbagai komponen yang lain seperti
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speaker, modul bluetooth HC-05, button atau
tombol, dan modul micro SD Card. Kabel-kabel
berwarna pada gambar menunjukkan koneksi
masing-masing pin pada arduino ke komponen
lainnya. Speaker digunakan untuk memberikan
output suara, sementara modul HC-05
memungkinkan komunikasi nirkabel antara
perangkat arduino dengan perangkat lain, seperti
ponsel atau komputer. Button atau tombol
tersambung ke pin digital untuk memberikan
input ke arduino, memungkinkan interaksi
pengguna dengan sistem. Modul SD Card
digunakan untuk menyimpan data, seperti file

audio atau log aktivitas.

e

E

Gambar 4. 15 Komponen Media Puzzle

3. Tahap Devolepment (Pengembangan)
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Berikut ini merupakan gambaran mengenai
pengembangan produk puzzle berbasis internet of
things:

a. Desain puzzle

Gambar 4. 16 Desain Media Puzzle

b. Rangkaian Komponen Puzzle

e

It

fritzing

Gambar 4. 17 Rangkaian Media Puzzle
¢. Tampilan Pada Handphone
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Device: HC-06 te lll DISCONNECT

Kubus adalah bangun ruang figa dimensi
Benda di sekitar kita y erbentuk kubus
misalnya dadu, mainan rubik, kardus.

Aturan penamaan bus: ABCDEFGH,

Sifat pertama: Merr sisi sama besar
Sifat kedua: Mel 2 rusuk sama panjang.
Sifat ketiga: Me k sudut: A, B, C,D, E
Fe Gyt

Sifat keempat: Memiliki 12 diagonal sisi

Sifat kelima: Memiliki 4 diagonal ruang.

Sifat keenam: Memiliki 6 bidang diagenal.

Autoscroll LF - Clear

Auto clear input after send a

N =)

Gambar 4. 18 Tampilan pada Handphone
4. Tahap implementation (Implementasi)

Implementasi penelitian ini meliputi pengujian
pengembangan yang berfokus pada evaluasi respons
guru dan siswa. Peneliti juga akan mengumpulkan
komentar dari pengguna serta menilai kepraktisan
media puzzle berbasis internet of things yang telah
disiapkan, saat digunakan di lapangan. Pada tahap ini,
penelitian melibatkan 14 siswa dari kela XI di Sekolah

Luar Biasa (SLB) Negeri Semarang.



84

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Produk yang berkualitas dapat terwujud setelah
melalui tahap evaluasi. Dalam penelitian ini, evaluasi
akan dilakukan pada setiap tahap model ADDIE dan
digunakan sebagai acuan untuk perbaikan. Selain itu,
setelah tahap pelaksanaan, evaluasi akhir yang
komprehensif akan dilaksanakan untuk memastikan
bahwa produk yang dihasilkan siap untuk

dipergunakan.

B. Hasil Uji Coba Produk
1. Validasi Ahli

Setelah proses perancangan media selesai, langkah
berikutnya adalah menguji validitas produk melalui
penilaian oleh dua validator ahli, yaitu A. Aunur Rahman
M.Pd, dan Sri Isnani Setiyaningsih S.Ag,M.Hum. Jika
media telah valid, peneliti dapat melangkah ke tahap
pengujian kelayakan atau kepraktisan media tersebut.
Tujuan validasi oleh para ahli adalah untuk menilai
mutu produk dan memastikan bahwa media tersebut
layak digunakan. Di bawah ini, terdapat tabel yang
menunjukkan penilaian validator terkait kualitas puzzle
sebagai media berbasis internet of things.

a. Validasi Ahli Materi
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No Komponen Validasi | Validasi | Rata-
) Penilaian Ke-1 Ke-2 rata
1 Aspek Isi 42 48 90%
2 Aspek Penyajian 11 15 86%
3 Teknik Penyajian 8 10 90%
4 Aspek Bahasa 12 15 90%
Jumlah 161 89%
b. Validasi Ahli Media
Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Media
N Komponen Validasi | Validasi | Rata-
o.
Penilaian Ke-1 Ke-2 rata
1 Aspek Desain 27 29 80%
Media
2 Aspek 10 10 100%
Kebermanfaatan
Jumlah 76 84%

Berdasarkan tabel validasi, media puzzle yang

berbasis internet of things telah terbukti dapat

diterapkan pada peserta didik, dengan tingkat

kepraktisan sebesar 86%. Meskipun penilaian dari

para validator sudah positif, untuk meningkatkan

kualitas akhir dari media puzzle tersebut, berikut

beberapa masukan yang dapat digunakan untuk

perbaikan:
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1. Revisi penambahan nama pada box puzzle yaitu
nama media, keterangan nama tombol materi,
keterangan nama tombol soal, dan keterangan
nama colokan adaptor

2. Revisi penambahan tata cara menggunakan
media dan tata cara penggunaan media di dalam
pembelajaran

3. Revisi penambaham volume pada audio

4. Revisi gambar puzzle

5. Perhatikan setiap tombol pada media

2. Uji Lapangan Produk
a. Uji Kepraktisan Pendidik

Pengujian  produk ini dilakukan untuk
mengevaluasi seberapa praktis media yang
dikembangkan dalam tahap implementasi. Pada
penelitian ini dua subjek, yaitu pendidik dan peserta
didik dari Sekolah Luar Biasa (SLB) Negeri Semarang,
diikutsertakan sebagai partisipan.

Uji kepraktisan media dilakukan pada tiga
pendidik yang bertugas mengajar siswa autis di SLB
Negeri Semarang, yaiu Ishlah Muhammad Amsal,
Annida Afifi Elhusna, dan Gunawan Andryanto.
Tujuan dari uji ini adalah untuk mengumpulkan

tanggapan dan saran mengenai media puzzle
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berbasis internet of things yang telah dikembangkan,
sehingga  kualitas  produk tersebut dapat
ditingkatkan. Di bawah ini, terdapat tabel yang
menunjukkan hasil penelitian para pendidik
terhadap media puzzle berbasis internet of things

tersebut.

Tabel 4. 5 Hasil Respon Pendidik

N Komponen Praktisi | Praktisi | Praktisi | Rata-
& Penilaian Ke-1 Ke-2 Ke-3 rata
1 | AspeklIsi 45 40 43 85%
2 | Aspek Penyajian 12 12 13 82%
3 | Teknik Penyajian 9 8 9 86%
4 | Aspek Bahasa 12 14 12 84%
5 | Aspek Desain 28 31 30 84%

Media
6 | Aspek 10 8 9 90%
Kebermanfaatan
Jumlah 345 85%

Hasil penilaian kepraktisan pendidik terhadap media
puzzle berbasis internet of things menunjukkan nilai
mencapai 85%. Setelah dilakukan analisis, hasil
tersebut diinterpretasikan secara kualitatif dan
memenuhi Kriteria evaluasi, sehingga dinilai sangat
baik dan praktis untuk digunakan sebagai referensi

dalam pendidikan. Evaluasi berikut ini menunjukkan
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tanggapan pendidik terhadap setiap komponen
penilaian.
1. Perlu penambahan warna supaya lebih menarik
2. Audio atau suara diperjelas
. Respon Peserta Didik

Uji coba produk melibatkan pendidik dan peserta
didik untuk mengevaluasi seberapa baik media
puzzle berbasis Internet of Things diterima. Uji coba
ini melibatkan 14 peserta didik kelas XI di SLB Negeri
Semarang yang telah mempelajari dan memahami
materi bangun ruang khususnya Kkubus. Secara
keseluruhan, uji coba media puzzle berbasis Internet
of Things mendapatkan respons yang cukup positif,
dengan persentase kepraktisan mencapai 85%, yang
tentunya dikategorikan sangat praktis. Hasil analisis
respons peserta didik dipresentasikan dalam bentuk

diagram batang berikut.
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Hasil Analisis Respon Peserta Didik

2,000
1.875
1750
1.625 1670
1,500
1375
1250
1125
1,000
875 986
750
625
500
375 479
250
125

Tampilan Media Puzzle Karakteristik Media Puzzle Kemampuan Memori

Made with Livegap Charts

Gambar 4. 19 Diagram Hasil Analisis Respon Peserta Didik
3. Uji Proporsi
Uji hipotesis yang diterapkan dalam penelitian ini
adalah uji proporsi satu pihak kanan, yang bertujuan
untuk  menguji  hipotesis dan  menentukan
kebenarannya.

Tabel 4. 6 Hasil Uji Proporsi Satu Pihak Kanan

Kemampuan Memori

. Media Puzzle Berbasis [oT
variabel
Zhitung Ztabel
Kemampuan 1,963 1,645
Memori Siswa

Dari tabel hasil uji proporsi menunjukkan bahwa
Zhitung = 1,963  kemudian hasil tersebut
dikonsultasikan dengan nilai tabel z menggunakan
taraf nyata a = 5% maka diperoleh Z;;pe; = 1,645. Dan

karena 1,963 > 1,645 atau Zpjryung > Ziaper Maka
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H, ditolak. Artinya: kemampuan memori peserta didik
dengan menggunakan media pembelajaran puzzle
berbasis internet of things lebih dari 60% peserta didik
yang nilainya melampui KKM (70).
C. Revisi Produk
Sebelum memasuki tahap implementasi, revisi produk
adalah langkah akhir dalam proses pengembangan. Pada
tahap revisi, peneliti mempertimbangkan saran dan
masukan dari pendidik, validator, dan siswa untuk
memperbaiki produk. Berikut adalah revisi yang telah
dilakukan oleh peneliti.
1. Revisi penambahan nama pada box puzzle yaitu nama
media, keterangan nama tombol materi, keterangan
nama tombol soal, dan keterangan nama colokan

adaptor.

Gambar 4. 20 Sebelum Revisi
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Gambar 4. 21 Setelah Revisi

Gambar 4. 22 Sebelum Revisi

Gambar 4. 23 Setelah Revisi

2. Revisi penambahan tata cara menggunakan media dan

tata cara penggunaan media di dalam pembelajaran



Langkah-langkah penggunaan media:
. Download aplikasi Bluetooth Serial Monitor di Play Store atau
App Store

2. Sambungkan media puzzle ke sumber listrik dengan

menggunakan adaptor yang telah disediakan

Peserta didik dapat menyusun puzzle dengan gambar kubus

Setiap peserta didik meletakkan potongan puzzle, media akan

mengeluarkan suara materi kubus, maka dari itu peserta didik

diharapkan mendengarkan suara yang keluar dar media

sampai selesai, kemudian bisa menyusun puzzle yang lain

sampai selesai.

Setelah peserta didik menyelesaikan permainan puzzle,

peserta didik dapat membuka aplikasi Bluetooth Serial

Monitor yang telah di download untuk melihat materi dan soal

6. Setelah masuk ke menu utama pada aplikasi, peserta didik
dapat menghidupkan Bluetooth

7. Kemudian pilih Scan Classic Bluetooth

¥. Kemudian wnggu sampai muncul “HC-057 lalu klik

9. Pastikan antara media dan handphone terkoneksi

10.Peserta didik dapat melihat rangkuman mater kubus di
handphone dengan menekan tombol materi pada samping

e

=

media

11.Peserta didik juga dapat mengerjakan soal untuk menguji
kemampuan memori, dengan menekan tombol scal pada
samping media, soal akan muncul di handphone

12.Setelah menggunakan media, pesera didik dapat mencabut
adaptor dari sumber listrik

Gambar 4. 24 Langkah-langkah Penggunaan Media
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Langkah-langkah menggunakan media puzzle dalam
pembelajaran sebagai berikut:
1. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok
dengan jumlah anggota 4 sampai 5 anggota
2. Sebelum peserta didik praktik penggunaan media, guru
melakukan demonstrasi didepan kelas supaya peserta didik
paham cara penggunannya
3. Setelah peserta didik paham cara penggunannya, setiap
kelompok praktik menggunakan media puzzle
4. Setelah  menggunakan media puzele, setiap kelompok
mengerjakan soal tentang kubus yang telah disediakan dengan
menekan tombol soal pada media yang nantinya akan muncul
di layar
5. Soal dikerjakan secara pribadi untuk menguji kemampuan
memori peserta didik
6. Setelah mengerjakan soal, jawaban dikumpulkan ke guru
untuk dikoreksi

- )

Gambar 4. 25 Langkah-langkah Penggunaan Media dalam

Pembelajaran

3. Revisi penambaham volume pada audio

Gambar 4. 26 Audio

93
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D. Kajian Produk Akhir

Penelitian ini menghasilkan produk pengembangan
media puzzle berbasis internet of things yang dirancang
untuk memfasilitasi kemampuan memori siswa autis
dalam memahami materi bangun ruang kubus. Media ini
berupa permainan puzzle dengan gambar bangun ruang
kubus dengan 9 potongan. Setiap peserta didik autis
menyusun potongan puzzle, media akan mengeluarkan
suara berupa materi bangun ruang kubus, baik pengertian,
sifat-sifat, dll. Selain mengeluarkan suara ketika potongan
puzzle disusun, media juga mengeluarkan teks berupa
materi di handphone yang sudah terkoneksi dengan
internet of things. Media ini juga menyertakan soal-soal
yang dirancang khusus untuk peserta didik autis, sehingga
mereka dapat mengevaluasi pemahaman mereka tentang
materi bangun ruang kubus.

Media pembelajaran memainkan peran penting dalam
proses belajar, karena dapat menghindari kebosanan dan
kejenuhan yang dialami peserta didik. Menurut Setioko
(2023), ketidakefektifan penggunaan media pembelajaran
dapat menyebabkan kejenuhan dan menurunnya motivasi
belajar peserta didik. Lebih jauh lagi, media pembelajaran
berfungsi untuk meningkatkan kemampuan peserta didik,

termasuk dalam hal kemampuan memori. Teori yang
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diungkapkan oleh Gerlach dan Ely (2006) sejalan dengan
hal ini, di mana mereka menyatakan bahwa secara umum,
media dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang
melibatkan manusia, materi, atau peristiwa yang
menciptakan suasana belajar yang mendukung siswa
dalam mencapai tujuan pendidikan. Inti dari media ini
adalah materi mengenai bangun ruang kubus dan kuis
yang dirancang untuk memfasilitasi peningkatan
kemampuan memori bagi peserta didik autis.

Setelah melalui proses validasi oleh dua validator yang
memenuhi  standar, media pembelajaran  yang
dikembangkan siap digunakan oleh peserta didik.
Berdasarkan hasil evaluasi dari para ahli, media tersebut
meraih nilai 86%, yang termasuk dalam kategori sangat
praktis. Hal ini menunjukkan betapa pentingnya adanya
media pembelajaran yang dapat mendukung kemampuan
memori siswa autis.

Media puzzle berbasis internet of things dapat
memfasilitasi kemampuan memori peserta didik autis
karena terdapat beberapa pendukung, yaitu:

1. Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran, mambuat proses

belajar lebih menyenangkan, dan meningkatkan
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motivasi belajar peserta didik (Wastriami & Mudinillah,
2022).

2. Media  puzzle sebagai media  pembelajaran
menggunakan gambar untuk memperjelas materi yang
disampaikan. Gambar-gambar dalam media
pembelajaran tersebut berperan penting dalam
mengilustrasikan isi materi, sehingga memberikan
tampilan yang lebih konkret dan mudah dipahami
(Netriwati & Lena, 2017).

3. Penyajian media puzzle sebagai media pembelajaran
dilengkapi dengan audio yang membantu memperjelas
materi. Adanya audio mampu mengembangkan daya
imajinasi pendengar dan dapat menyajikan program
pendalaman materi yang dibawakan (Munadi, 2008).

4. Setelah menyelesaikan permainan puzzle, siswa akan
diuji dengan kuis yang dirancang untuk meningkatkan
tanggung jawab dan kemampuan mereka terhadap
materi pelajaran. Dengan adanya kuis ini, diharapkan
siswa lebih antusias dan fokus dalam mengikuti materi
pembelajaran (Setioko, 2023).

E. Keterbatasan Penelitian
Dalam pengembangan media puzzle berbasis Internet of
Things, terdapat beberapa keterbatasan yang dihadapi.
Salah satunya adalah pada tahap pengujian lapangan, di
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mana penelitian ini hanya melibatkan 14 peserta didik. Hal
ini disebabkan oleh berbagai faktor, seperti keterbatasan
waktu, tenaga, serta kondisi lingkungan. Sesuai dengan
teori yang diungkapkan oleh Sugiyono (2013), jumlah
subjek yang diteliti memang sangat bergantung pada
sumber daya yang tersedia, termasuk dana, waktu, dan
tenaga. Keterbatasan lainnya terletak pada penerapan
media yang cukup menantang, terutama karena peserta
didik autis memerlukan pendekatan yang berbeda
dibandingkan dengan peserta didik normal. Oleh karena
itu, penggunaan media puzzle memerlukan pengawasan
yang lebih ekstra. Meskipun penelitian ini masih berada
pada tahap pengujian validitas media, hasilnya
menunjukkan bahwa pengembangan media puzzle sebagai
alat pembelajaran matematika telah terbukti valid dan

layak untuk digunakan lebih luas.



BABYV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk

Berdasarkan hasil pengembangan media puzzle
berbasis internet of things yang bertujuan untuk
memfasilitasi kemampuan memori siswa autis pada materi
bangun ruang kubus, dapat disimpulkan bahwa produk ini
dirancang menggunakan model ADDIE (Analysis, design,
develop, implementation, evaluation). Karakteristik media
ini tidak hanya mencakup materi tentang bangun ruang
kubus, tetapi juga dilengkapi dengan gambar, suara, teks
yang terhubung dengan handphone yang dibantu dengan
internet of things sebagai perantara antara media puzzle
dengan handphone.

Kelayakan media puzzle dapat dilihat dari dua aspek
penting, yaitu kevalidan dan kepraktisan. Hasil validasi dari
para ahli menunjukkan bahwa media puzzle berbasis
internet of things untuk memfasilitasi kemampuan memori
siswa autis pada materi bangun ruang kubus kelas XI SMA
memperoleh presentase sebesar 86%, dengan kategori
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memiliki kriteria validitas, baik dari segi isi,
tampilan, maupun memnuhi fungsionalitas, sehingga layak

digunakan dalam tahap uji coba pembelajaran.
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Selanjutnya aspek kepraktisan media dinilai melalui
tanggapan pendidik dan peserta didik setelah penggunaan
media dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil angket,
media puzzle berbasis internet of things ini memperoleh
presentase sebesar 85%, dengan kategori sangat baik.
Artinya, media ini mudah digunakan, dipahami, dan
diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar, serta
mendapat respon positif dari pengguna. Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan
memiliki tingkat kevalidan dan kepraktisan tinggi, dan
dapat digunakan secara efektif sebagai media
pembelajaran yang mendukung proses belajar siswa autis,

khususnya dalam memperkuat kemampuan memori.

. Saran Pemanfaatan Produk

Beradasarkan hasil pengembangan media puzzle
berbasis internet of things pada materi bangun ruang
kubus, beberapa saran perlu diperhatikan untuk
meningkatkan kualitas media pembelajaran adalah:

1. Penelitian lebih lanjut diperlukan pada media puzzle
berbasis internet of things untuk mengukur sejauh mana
produk ini berkontribusi dalam meningkatkan hasil

belajar dan kemampuan memori peserta didik.
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2. Pengujian media puzzle berbasis internet of things perlu
dilakukan pada populasi yang lebih besar untuk
meningkatkan validitas hasil

3. Media puzzle berbasis internet of things dapat dijadikan
referensi untuk inovasi pembelajaran dalam berbagai
materi pokok.

Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Produk media puzzle yang dirancang dengan teknologi

internet of things akan disebarluaskan setelah memperoleh

persetujuan dari pembimbing.
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Lampiran 2: Surat Penunjukan Dosen Pembimbing

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
“i‘? JI.Prof.Dr.Hamka (Kampus IIl) Ngaliyan Semarang 50185
WALISONGO Email: fst@walisongo.ac.id, Web: fst.walisongo.ac.id
Nomor : B.7559/Un.10.8/J5/ DA.08.05/10/2023 Semarang , 10 Oktober 2023
Lamp :
Perihal : Penunjukan Pembimbing Skripsi
Kepada Yth:
Mujiasih , M.Pd
Di tempat

Assalamu‘alaikum Wr. Wb

Dengan hormat kami sampaikan, Berdasarkan hasil pembahasan usulan judul penelitian di
Program Studi Pendidikan Matematika, Kami mohon berkenan Bapak/lbu untuk
membimbing Skripsi atas nama:

Nama : Muhammad Faqih Firman
NIM 2108056049
Judul : Py bangan Media Pembelajaran Puzzle berbasis Internet Of Things

untuk Meningkatkan Kemampuan Memori Siswa Autis pada Materi Bangun
Ruang Kubus.

Demikian Penunjukan pembimbing Skripsi ini kami sampaikan terima kasih dan untuk
dilaksanakan dengan sebaik-baiknya.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb

.Si, M. Sc

£ \ \
e O it
Tembusan Yth.

1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo Semarang

2. Mahasiswa yang bersangkutan
3. Arsip
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Lampiran 3: Surat Izin Riset Penilaian Tugas Akhir

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI

“. ﬂ Alamat: JI. Prof. Dr. Hamka Km.1 Semaran,
1 E-mail: fstie walisongo.ac.id. Web:Hup://fst.walisongo.ac.id
_WALISONGO
Nomor : B.226/Un.10.8/K/SP.01.08/01/2025 Semarang, 08 Januari 2025
Lamp :Proposal Skripsi
Hal : Permohonan Izin Riset
Kepada Yth.

Kepala Cabang Dinas Pendidikan Wilayah 1 Semarang
JI. Gatot Subroto, Komplek, Tarubudaya, Ungaran, Kabupaten Sem
di tempat

Assalamu'alaikum Wr. Wb.

Diberitahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi, bersama ini kami sampaikan
bahwa mahasiswa di bawah ini :

Nama : Muhammad Fagih Firman

NIM 12108056049

Jurusan  : PENDIDIKAN MATEMATIKA

Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE BERBASIS INTERNET

OF THINGS UNTUK MEMFASILITASI KEMAMPUAN MEMORI SISWA AUTIS
PADA MATERI BANGUN RUANG KUBUS
Semester : VII (Tujuh)

Mahasiswa tersebut membutuhkan data-data dengan temaljudul skripsi yang sedang
disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa tersebut, Meminta ijin melaksanakan
Riset di tempat Bapak / ibu pimpin, yang akan dilaksanakan 07 Januari 2025 Sampai 09
Januari 2025.

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Tembusan Yth.

1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )
2. Arsip

Cp Muhammad Fagih Firman
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Lampiran 4: Surat Keterangan telah Melakukan Riset di SLB
Negeri Semarang

PEMERINTAH PROVINSI JAWA TENGAH
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SEKOLAH LUAR BIASA NEGERI SEMARANG

Jalan Elang Raya No.2 Kota Semarang Kode Pos 50272 Telp (024) 76410141
Faksimile (024) 76 i co.id

Nomor : 423.7/017

Yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama : Sri Sugiarti, S.Pd, M.Pd
NIP : 19730827 200801 2 005
Pangkat/Gol. Ruang : Pembina Tk I, IV/B
Jabatan : Kepala Sekolah

Dengan ini menerangkan :

Nama : Muhammad Faqih Firman
NIM : 2108056049
Program Studi : S-1 Pendidikan Matematika

Merujuk Nota Dinas dari Cabang Dinas Pendidikan Wilayah I Perihai Permohonan Ijin
Penelitian, Nomor : 000.9/41 tanggal 09 Januari 2024, Mahasiswa tersebut diatas telah
melakukan Izin Riset dengan judul * Media b Puzzle
Berbasis Internet Of Things Untuk silitasi Siswa

Autis Pada Materi Bangun Ruang Kubus “ pada tanggal 07 — 09 Januari 2024.

Demikian surat keterangan ini untuk dapat dip

NIP. 19730827 200801 2 005
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Lampiran 5: Surat Penunjukan Ahli

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI

alamat: JI.Prof. Dr. Hamka Km. 1 Semarang 50185
E-mail: . Web : Http://fst.walisongo.ac.id

Nomor : B.143/Un.10.8/D/SP.01.06/01/2025
Lamp :-
Hal : Permohonan Ahli Validator

i

B\

Kepada Yth.

1. Sri Isnani Setiyaningsih S.Ag.,M.Hum.

Dosen Validator Ahli Materi

(Dosen PENDIDIKAN MATEMATIKA FST UIN Walisongo)
2. Ahmad Aunur Rohman, M.Pd

Dosen Validator Ahli Media

(Dosen PENDIDIKAN MATEMATIKA FST UIN Walisongo)
di tempat.

Assalamu‘alaikum Wr. Wb.

Bersama ini kami mohon dengan hormat, kiranya Bapak/Ibu/Saudara menjadi
validator ahli instrumen untuk penelitian skripsi:

Nama : Muhammad Faqih Firman

NIM 1 2108056049

Program Studi : PENDIDIKAN MATEMATIKA

Fakultas : Sains dan Teknologi UIN Walisongo

Judul : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE

BERBASIS INTERNET OF THINGS UNTUK
MEMFASILITASI KEMAMPUAN MEMORI SISWA AUTIS
PADA MATERI BANGUN RUANG KUBUS
Demikian atas perhatian dan berkenannya menjadi validator, kami ucapkan terima
kasih

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

NIP 19691017 199403 1 002
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Lampiran 6: Daftar Nama Peserta Didik SLB Negeri Semarang

Kode Peserta Didik Nama Peserta Didik
S1 Haidar Rafif
S2 Ketlin Abigail
S3 Rifer Mulya
S4 Mutiah Rasyid
S5 Gani Han’s
Sé6 Fahri Ahmad Hasan
S7 Fira Anindia
S8 Laura Nisa
S9 Fransiskus Saferius
S10 Panji Laksma
S11 Abdul Aziz
S12 Tirta Mulia
S13 Muhammad Hendri
S14 Yosef Andrianto
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Lampiran 7: Angket Studi Pendahuluan

Angket Kebutuhan

Assalamulaikum Wr. Wb

Saya Muhammad Fagih Firman, Mahasiswa UIN Walisonge Semarang prodi Pendidikan
Matematika angkatan 2021. Dalam rangka menyelesaikan tugas akhir, saya bermaksud
mengadakan studi pendahuluan terhadap penelitian yang akan saya lakukan. berkaitan
dengan hal tersebut, saya memohon bantuan kepada Saudara/i untuk mengisi angket ini
dengan sebaik-baiknya. Jawaban yang baik adalah yang sesuai dengan keadaan Anda
yang sesungguhnya_ Jawaban yang Saudara/i berikan tidak berpengaruh terhadap nilai
pelajaran serta nama baik Saudara/i dan kerahasiaan jawaban akan saya jaga
zepenuhnya. Atas perhatian dan bantuannya, saya ucapkan terimakasih.
Wassalamulaikum Wr. Wb

Login ke Google umtuk menyimpan progres. Pelajari lebih lanjut

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

MWama Lengkap *

Jawaban Anda

Kelas ™

Jawaban Anda

Menurut Anda, apakah matematika itu sulit? *

O Ya
() Tidak
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Menurut Anda, apakah proses pembelajaran matematika membosankan? *

() va
() Tidak

Menurut Anda, apakah sumber belajar dalam pembelajaran matematika ity -
penting?

(:) ¥a
() Tidak

Sumber belajar apa saja yang Anda gunakan? *

] ks

] BukuPaket
[] Intermet

[ Lainnya....

Menurut Anda, apakah dalam pembelajaran matematika dibutuhkan media -
pembelajaran?

(:) ¥a
() Tidak
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Apakah guru Anda menggunakan media pembelajaran? *

() va
() Tidak

Apa media pembelajaran yang digunakan oleh guru Anda? *

() Media Nyata/ Konkret
O Microsoft Power Point/PPT

() Tidak ada media

O Lainnya.....

Apa isi media pembelajaran yang digunakan oleh guru Anda? *

() Materi

O Materi dan soal

O Tidak ada media

() Lainnya....

Bagaimana tampilan media pembelajaranyang digunakan oleh guru Anda? *

O Menarik

() Tidak Menarik
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Menurut Anda, Apakah penggunaan media pembelajaran dapat membantu Anda *
dalam mencapai tujuan pembelajaran?

() va
() Tidak

Apakah Anda memiliki permainan puzzle? *

() va
() Tidak

Apakah permainan puzzle menarik? *

() va
() Tidak

Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis *
internet of things untuk membantu mencapai tujuan pembelajaran?

() va
() Tidak
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Pada materi apa Anda menginginkan adanya pengembangan media =
pembelajaran?

Bangun Ruang
Bilangan Bulat
Satuan Panjang

Bangun Datar

Oooooo

Lainnya.....

Apakah materi kubus merupakan materi yang cukup sulit untuk dipelajari? *

|:| Ya
[ Tidak

Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis *
internet of things dilengkapi dengan suara didalam materi bangun ruang kubus?

O Ya
() Tidak

Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis *
internet of things dilengkapi dengan gambar didalam materi bangun ruang kubus?

O Ya
() Tidak
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Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis *
internet of things dilengkapi dengan kuis dalam materi bangun ruang kubus?

() va
() Tidak

m Kasongkan formulir
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Lampiran 8: Hasil Studi Pendahuluan

Menurut Anda, apakah matematika iu sulit?

I7 mapenam

[ R
[ B4

Menurut Anda, apakah proses pembelajaran matematikca membosankan?

7 magzram

W
W ek

Menurut Anda, apakah sumber belajar dalam pembelagaran matematica ite
perting?

I7 mapenam

[ R
[ B4
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Sumber belajar apa saja vang Anda gunakan?

I7 mapenam

Il Copy chart

EYSE - Z|ra%)
I arrad - 2|ra%)

Lsinmys. Ui

Menurut Anda, apakah dalam pembelajaran matematika dibetuhkan media
p=mbelzjaran?

I7 mapenam

[ B

[ BT
Apakah guru Anda menggunakan media pembelajaman?
I7 mapomam

[ R

L R
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Apa media pembelzjaran yang digunakan oleh gur Anda? IO Copy chart

I7 mapenam

W M Ry Kokl
B Beruscll o 'ani ]
[ B

A [ gr—

Apa isi media pembelajaran yang digunakan ole=h guru Anda? EI Copy char

I7 maporam
W Wen

W Maeri dan s
[ R

B Lanpe .
Bagaimana tampilan media pembelajaranyang digunakan oleh gunu Anda? Q Copy chart
I7 mapomam

B Wensk

W lieek Menank
B ik s s

)
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Menunut Anda, Apakah pengounaan media pembelajaan dapat membante &nda
dalam mencapai tujuan pembelajarn?

I7 maponam

s
W ek
Apakcah Anda memililki permainan puzzle?
IT rsagonam
W ra
» sk
Apakah permainan purzle menasik?
IT reapsraEn
[ R
sk
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0 Copychart
Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puezls
berbasis intemet of tings untuk membanty mencapai tujuan pembelagaran?

7 magzram

W
W ek

Pada maier apa Anda menginginkan adanya pengembangan media Il Copychart
p=mbelzjaran?
=7 magonass
Lsiraw . uirs
wo 15 =0 ra un L5
[ Copychart

Apakcah materi kubus menupakan marberi yang culup sulit wntuk dipelagari? L

b _ o
- - T

I7 mapenam

=
L
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Apakcah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puezls
berbasis intemet of things dilengkapi dengan suara didalam materi bangum
ruang kuhus?

I7 magenam

[ R
W lesk

Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzl=
b=rbasis intemet of things dilengkapi dergan gambar didalam materi bangun
ruang kubus?

I7 mapenam

[ R
[ B4

Apakah anda setuju jika ada pengembangan media pembelajaran puzzl=
berbasis intemet of things dilengkapi dengan kuis dalam matesi bangun ruang
kubus?

I7 mapznam

e
Wl
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Lampiran 9: Instrumen Validasi Ahli Media Puzzle Berbasis
Internet of Things

Instrumen Validasl Ahli Materi

Walidapor

Tomggal Validasi

Judul Peneliian :© Pengemb, Media Pembelajeran Purde Berbasis Dunerner OF Things
Uniuk Memfasilitasi Kemampuan Memori Siswn Autis Pada Materi
Bangun Bwang Kubus

Petunjesk Penglsian:

a. Lakuksn penclitian ieshadap media pembelnjamn puzzle berbasis fmermer of thisgs unbak
wrensfisilitasi kenampuan memon siswn sutis peds mateni bangen naang kubus. Berdasarken
lriteria bualites penelitian dengam indikmor penjabarn yang telah disetapkon pada lembar
penjabar indikaion

b Berilah tands cemtang | ¥) pada kolom yesg sesusl desgan penelitisn Bapak/Thu terhadap medis
pembelajaran puzzle berbasis ieermer of things uniuk memfbsilnasi kemampuss memori siswa
auiis pada materi basgen ruang kubus desgan ketenvaan sebagni berilom:

1 = Sangst Kuramg
1 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik

4 = Baik

4 = Sangs Baik

¢ Pesgiisn dilakuksn pada tinp-tisp kolom. Jika terdapat penelitian yang tidak seomi sau
terdepat kekurangsn dimohon Bapak/Tbe dapst menuliskan soran perbaiksn pads kolom
locamentar vang telah disedisian.

d. Terimakasih kamsi ucapken ains kenjasamanya.

e Indiknior Instrumen Validasi

Skor

M. Kriteria Penilaian
1 |1 | 3 |-| | ]

A, Aspek kil
. | Kesesuzizn materi dengan TP dan ATP

2. | Keakurainn materi
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5. Eoermmia hirm maseri

nahiuen

0. Fenyampaian maien yang uns

Kesesuman bar unbak me elas maten

B. Kesesuman tungkst kesulnsm demgan  perk

kognitf siswa motis

9. | Kesesusian dengen tinghst kecerdasan siswa

1. | Kesesusian d

o materi yang diajarian

B. Aspek Peayajian

11, | Komunikatif

12. |Lugss

15. | Pendukung pesvajan

. Tekmik Penyajlan

14, | Pemyajisn pembe lujarsn

15. | Rohorensi dan kerumiutan alur pair

. Aspek Bahasa

I, | Ketepatan swukvor kalinai

difan kali

14, | Kebakuan istilah

L Sasem

akoan

g Kesimpulan
Pevanjuk:

Silahksn Bagak/Ibu

berfkan mands cen

g (7] pade ke

IR

mmivai it selagad berikut

A= dapat digunskan isnpa pevisi
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dapat digunskan dengan revisi sedilit
dapat digunskan dengan revisi sedang
dapan digunakan dengan revisi bamyvak
tidak dapat digunakss

A B C &)
L T .. | .
Walidaior
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Instrumses Valldas Akl Media Puzzle

Validator

Teregzal Validusi

Judul Penelitian :  Pengemb Media Pembelajarsn Puzde Berbasis Innerney OF Things
Uniuk Memifasilitasi Kemampuan Memon Siswa Autis Pada Maieri
Bangun Fuang Kubus

Petunjesk Penglsian:

a. Lakuksn penelitian teshadap media pembelnjamn puzzle berbasis fsermer of disgs unbak
memisilitasi kermampuan memorn siswa autis pada materi basgpon ruang kubus. Berdasarken
lriteria bsalites penelivian dengan indikmor penjabaran vang telah disetapkon pada lembar
penjabar indikaion

b Berilah tanda cemtang { ) pada kolom yang sesusi desgan penelitizn Bapak Tbu terhadap media
pembelajaran puzzle berbasis imternet of things uniuk memiasilnesi kemampusn memori siswa
auiis pada materi basgan ruang kubus {pedoman penilaian verlamgir).

¢. Pengiian dilakuksn pada tinp-tisp kolom. Jikn terdapat penelitian yang tidek sewmai suu
terdapat kekurangen dimohon Bapak/lba dapm menuliskan saran perbaiken pada kolom
locanentar yang teloh disediskan.

d. Terimakasih kansi ucapkan ains kerjassmanya.

e Indikmor Instrunsen Validasi

Skar

M. Krigeria Penilsian
1 | F] | ] | 4 | ]

A Aspek Desaln Media

. | Kesesusian media desgan knmkienstik siswn autis

2, |Kesesusisn mmin  lemk  komponem  pada  media
pemibelajaran

Kejelnsan bentuk needia

Kesesugian wama

e

Kgjelasan objek

S e

Ketepatan ukuran objek
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?

Kejelnsan saara |

B Aspek Kebermanfastan

8. | Kebermandsainn media pazzle vang erbomeksi dengan
interne of thivgs bagi ganu

9. | Kebermandsainn media pazzle vang erboneksi dengan

interne of thivgs bagi siswa matis

f. Sarm Perbaiken

£ Kesimpulan

Pesmmjuk:
Silahken Bagakbu memberian wnda cenmng (%) pada kolom A, B, C, [, mea E yang

mempanyai mti sehagai berikur:

A= dapat digunskan tsspa revisi

B = dapat digunskan dengan revisi sedilit

= dapat digunskan dengan revisi sedang

[ = dapan digunakan dengan revisi bamyak

E = tidak dapai digunaksn

A B C [¥] E

L T T . ..
Validaior
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Lampiran 10: Hasil Instrumen Validasi Ahli

Instrumen Validasi Ahli Materi

Validator : 9“ By S+
Tanggal Validasi  : % Wuﬂ,(e }0»\
Judul Peneliti : Pengemt Media Pembelaj; Puzzle Berbasis Internet Of Things

Untuk Memfasilitasi Kemampuan Memori Siswa Autis Pada Materi

Bangun Ruang Kubus

Petunjuak Pengisian:

a. Lakukan penclitian terhadap media pembelajaran puzzle berbasis infernet of things untuk
memfasilitasi kemampuan memori siswa autis pada materi bangun ruang kubus. Berdasarkan
kriteria kualitas penelitian dengan indikator penjabaran yang telah ditctapkan pada lembar
penjabar indikator.

b. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penelitian Bapak/Ibu terhadap media

pembelajaran puzzle berbasis internet of things untuk memfasilitasi kemampuan memori siswa

autis pada materi bangun ruang kubus dengan ketentuan sebagai berikut:
1 = Sangat Kurang
2 = Kurang Baik
3 = Cukup Baik
4 =Baik
5 = Sangat Baik

Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penelitian yang tidak sesuai atau

terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom

komentar yang telah discdiakan.

d. Terimakasih kami ucapkan atas kerjasamanya.

Indikator Instrumen Validasi

e
Skor
No. Kriteria Penilaian
1 I 2 | 3 ’ 4 | 5
A. Aspek Isi
1. | Kesesuaian materi dengan TP dan ATP ‘/
2. | Keakuratan materi v
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W Kemutahiran materi v’

4, Mendorong keingintahuan A~
5. | Kebeneran konsep materi WV
6. | Penyampaian materi yang urut AN
7. | Kesesuaian gambar untuk memperjelas materi b
8 K ian tingkat kesuli dengan perkeml

kognitif siswa autis ¢
9. | Kescsuaian dengan tingkat kecerdasan siswa A0
10. [ Kesesuaian dengan materi yang diajarkan v
B. Aspck Penyajian
11. | Komunikatif v
12. | Lugas A
13. | Pendukung penyajian b
C. Teknik Penyajian
14. | Penyajian pembelajaran 3
15. | Kohorensi dan keruntutan alur pikir oo
D. Aspek Bahasa
16. | Ketepatan struktur kalimat e
17. | Kefektifan kalimat v
18. | Kebakuan istilah V4

f. Saran Perbaikan

g. Kesimpulan

Petunjuk:

Silahkan Bapak/lbu memberikan tanda centang [©) ﬁada kolom A, B, C, D, atau E yang
mempunyai arti sebagai berikut:

A = dapat digunakan tanpa revisi
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B = dapat digunakan dengan revisi sedikit
C = dapat digunakan dengan revisi sedang
D = dapat digunakan dengan revisi banyak
E = tidak dapat digunakan

A B Cc D E

\

Semarang, 3Q.}25en EW .2024

Validator

s lé

NIP. (9476220200521 200

132



Instrumen Validasi Ahli Media Puzzle

Validator :
Tanggal Validasi
Judul Peneliti : F t Media Pembelajaran Puzzle Berbasis Internet Of Things
Untuk Memfasilitasi Kemampuan Memori Siswa Autis Pada Materi
Bangun Ruang Kubus
Petunjuak Pengisian:
a. Lakukan peneliti: hadap media pembelaj puzzle berbasis internet of things untuk

memfasilitasi kemampuan memori siswa autis pada materi bangun ruang kubus. Berdasarkan

kriteria kualitas penelitian dengan indikator p yang telah ditetapkan pada lembar

penjabar indikator.

=

. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penelitian Bapak/Ibu terhadap media
pembelajaran puzzle berbasis internet of things untuk memfasilitasi kemampuan memori siswa

autis pada materi bangun ruang kubus (pedoman penilaian terlampir).

o

. Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penelitian yang tidak sesuai atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom
komentar yang telah disediakan.

d. Terimakasih kami ucapkan atas kerjasamanya.

e. Indikator Instrumen Validasi

Skor

1|z|3|4Ls

No. Kriteria Penilaian

A. Aspek Desain Media

1. | Kesesuaian media dengan Karakteristik siswa autis v
2. |Kesesuaian tata letak komponen pada media

pembelajaran
3. | Kejelasan bentuk media ‘/
4. | Kesesuaian warna v
5. | Kejelasan objek Vv
6. | Ketepatan ukuran objek o ;
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?I Kejelasan suara I ! i l V4 |

B. Aspek Kebermanfaatan

8. | Kebermanfaatan media puzzle yang terkoneksi dengan \/

internet of things bagi guru

9. | Kebermanfaatan media puzzle yang terkoneksi dengan

internet of things bagi siswa autis

g. Kesimpulan
Petunjuk:
Silahkan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (V) pada kolom A, B, C, D, atau E yang

mempunyai arti sebagai berikut:
A = dapat digunakan tanpa revisi
B = dapat digunakan dengan revisi sedikit
dapat digunakan dengan revisi sedang
D = dapat digunakan dengan revisi banyak
E = tidak dapat digunakan
A B C D E |

2

Semarang, .2

Validator
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Lampiran 11: Angket Pendidik Terhadap Media Puzzle Berbasis
Internet of Things

LEMBAR ANGRET RESPON PEXDIDIK
"PENGEMEANGAN MEWA PEWBELATARAN PUZILE RERBASIE INTERVET O0F THINGS
UNTUK MEMFASILITAST KEMAMPUAN MEMORT SISHA AUTIF PADA WATERT BANGLN
BUANG KUBLE

Bapak/Tba vang terbomeat

says memohon bastusn Bapaklba unmk mengisi mghet imi. Anghet ni ditujuksn unbaek

mengeizhai pendopat BapakThu iemtang “Pengemb Media Pembelnjann Puzzle Berbasi

Irvernes O Tliegs Unuk Memfbsiliiasi Kemampuan Memoni Siswa Auts Pada Materi Bangun

Rusng Kobes"™. Poailiian, siren sern korcksi dani Bapak/ibe skan ssngal bermonfast unmk
mperbaiki dan imghatkan kualitas media imi. Atns perbatian dan komkienstiknyn uniuk

mengisi angket ini, sayn ueapkan terima kasih

IDENTITAS PENDIDIE

Noma :

NP

Jahatzn

Petun sk Penglskan:

a. Lakuksn penclitian tethadap media pembelnjamn puzzle berbasis feterner of thiegs unbak
wreensdisilitasi kensampuan mamon siswa sutis pads materi basgpon ruang kubus. Berdssarksn
lriteria boalitas penelivian dengan indikmor penjabarn yang selah disetapkom pada lembar
peenjobar indiknion

b Berilah tanda centang () pada kolom yasg sesusl desgan penelivian Bapak/Tbu terhadap media
pembelsjaran puzzle berbasis imernet of things untuk memfasilitasi kemampuss memaon siswa
auiis pada materi hasgon ruang kubus desgan ketenbman sebagai benlbom:

1 = Sangst Kumng
¥ = Kwrang Haik
3 = Cukup Baik

4 = Haik

4 = Sangs Baik
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sgisian dilakuken pads tisp-tisp kolom. Jiks terdapst penelition yang tidsk sesmai s
serdepat kekurangen dimohon Bapak/lbe dapat menuliskan saran pesbaiken pada kalom

|k disediskan.

ucapkan ains kerjasamanyn.

Indikaior Insrunsen Valides

M kriteris Pemllakas

A Aspek Ish

I. | Kesesusisn maten dengan TP dan ATP

ra Eeenkuraian m

exi
i shirm maseri
4. gintahuan
LS Ealeri
8

Kesesusisn gambar unbek memperjeles maten
8. |Kesesumisn  umghar  kesulian  dengan

perkembangan kognitif siswa. matis

4. | Kesesusian dengan uinghkst kecerdasan siswa

10 | Kesesuzian dengan materi yang digjarkan

. leknik Penyajian

14. [ Penyajian pembelzjaran

13. | Kohorensi dan kemunmian alur pakir

D Aspek Bakasa

16 | Ketepatan serukver kalins

ufan kolinai

17, | Kefe

13 | Kebakusn ssilah
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E. Aspek Ddesain Media

18, | Kesesusian media dengen kanakiersik siswa

wals

2. | Kesesuzian tam |esk komponen pada media

pernbelajaran

21. | Kejelasan benuk meedia

22 | Resesusian wama

13, | Kejelnsan objek

24, | Ketepatan ukurn objek

23, | Kejelnsan saara

F. Aspek Kebermanfaatsn

26, | Kebermanfsstan needin puzrles yang terboneksi
demggan inrermer of thiwgs dalam pembelsjaran

17 | Kebermandsstan needin puzzle yung terkoneksi
demgan interned of diings bagi siswa outis dan

guna

. Sarm Perbaikan

g Kesimpulan

Pesamjuk:

Silohken BagakUbu memberian unda cenmng () pada kolom A, B, C, D, s E yang
memgranyai mti schagai berikur:

A= dapat digunskan tangpa revisi

B = dapat digunakan dengan revisi sedilit

= dapat digunskan dengan revisi sedang

¥ = dapat digunaken dengan revisi banvak

E = tidak dapat digunakes
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Lampiran 12: Lembar Angket Respon Pendidik

LEMBAR ANGKET RESPON PENDIDIK
“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE BERBASIS INTERNET OF THINGS
UNTUK MEMFASILITASI KEMAMPUAN MEMORI SISWA AUTIS PADA MATERI BANGUN
RUANG KUBUS”"
Bapak/Ibu yang terhormat

saya memohon bantuan Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini. Angket ini ditujukan untuk
belaj: Puzzle Berbasis

mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang “Pengembangan Media P
Internet Of Things Untuk Memfasilitasi Kemampuan Memori Siswa Autis Pada Materi Bangun
Ruang Kubus”. Penailaian, saran serta koreksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk

baiki dan mcningkatkan kualitas media ini, Atas perhatian dan karakteristiknya untuk

P

mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.

IDENTITAS PENDIDIK

Nama . Annidlo /}{%T—{ Elhusna
NIP -
Jabatan : Gura kelo

Petunjuak Pengisian:

a. Lakukan penclitian terhadap media pembelajaran puzzle berbasis internet of things untuk
memfasilitasi kemampuan memori siswa autis pada materi bangun ruang kubus. Berdasarkan
kriteria kualitas penclitian dengan indikator penjabaran yang telah ditctapkan pada lembar
penjabar indikator.

b. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penelitian Bapak/Ibu terhadap media
pembelajaran puzzle berbasis internet of things untuk memfasilitasi kemampuan memori siswa
autis pada materi bangun ruang kubus dengan ketentuan sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 = Baik

5 = Sangat Baik
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©:

Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penelitian yang tidak sesuai atau

terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom

1 Aral

yang telah di

d. Terimakasih kami ucapkan atas kerj ya.

(%

Indikator Instrumen Validasi

No Kriteria Penilaian

A.

Aspek Tsi

Kesesuaian materi dengan TP dan ATP

v

2. | Keakuratan materi \/
3. | Kemutahiran materi V4
4. | Mendorong-keingintahuan \/
5. | Kebeneran konsep materi \/
6. | Penyampaian materi yang urut \/
7. | Kesesuaian gambar untuk memperjelas materi
8. | Kesesuaian  tingkat  kesulitan  dengan

perkembangan kognitif siswa autis \/
9. | Kesesuaian dengan tingkat kecerdasan siswa \/
10. | Kesesuaian dengan materi yang diajarkan \/
B. Aspek Penyajian
11. | Komunikatif \/
12. | Lugas R |
13. | Pendukung penyajian \/
C. Teknik Penyajian
14. | Penyajian pembelajaran ‘/
15. | Kohorensi dan keruntutan alur pikir \/
D. Aspek Bahasa
16. | Ketepatan struktur kalimat 7
17. | Kefektifan kalimat 4
18 | Kebakuan istilah 74
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E. Aspek Desain Media N

19. | Kesesuaian media dengan karakteristik siswa

autis
20. | K ian tata letak komp pada media
pembelajaran

21.

22. | Kesesuaian warna

Kejelasan bentuk media

23. | Kejelasan objek

24, | Ketepatan ukuran objek

25. | Kejelasan suara

sJSINRIS e e

F. Aspek Kebermanfaatan

26. | Kebermanfaatan media puzzle yang terkoneksi

dengan internet of things dalam pembelajaran

27 | Kebermanfaatan media puzzle yang terkoneksi

dengan internet of things bagi siswa autis dan \/

guru

f. Saran Perbaikan

Leelah  ngat Lgur Cpembelaparon berbony TPACK)
CERAYS) e

g. Kesimpulan

Pctunjuk:

Silahkan Bapak/Ibu memberikan tanda centang (\]) pada kolom A, B, C, D, atau E yang
mempunyai arti sebagai berikut:

A = dapat digunakan tanpa revisi

B = dapat digunakan dengan revisi sedikit

C = dapat digunakan dengan revisi sedang

D = dapat digunakan dengan revisi banyak

E = tidak dapat digunakan
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Lampiran 13: Indikator Angket Respon Peserta Didik Terhadap
Media Puzzle Berbasis Internet of Things

bautil
Indikator Pertanyaan utie

Komposisi wama vang digunakan dalam media puzzle
membuat saya semangat dan tertank untuk mempelajan 1
materi yvang terdapat didalamnya

Tampilan gambar pada puzzle dan audio yang menark
{+) | menjadikan saya semangat untuk mempelajarinya

Diesain media puzzle imt membuat saya nyaman dalam
mempelajari maten yvang disajikan

Penggunaan penis huruf dan ukuran huruf yang digunakan
mampu merangsang daya kreativitas sava dalam belajar
Komposisi wama vang digunakan dalam media puzzle
membuat sava malas untuk mempelajan maternn yvang 1
terdapat didalammya

Tampilan gambar pada puzzle dan audio yang menarik
menjadikan saya bmgung dalam menangkap konsep 1
materi yvang dibernikan

Diesain media puzzle ini membuat saya bosan dalam
mempelajari maten yvang disayikan

Penggunaan penis huruf dan ukuran huruf yang digunakan
membuat saya pusing da sulit dalam membaca

Suasana belajar menjadi lebith menyenangkan karena
adanya gambar, audio serta teknologl inferner of things 1
yang menyenangkan

Adanya kws vang dapat memfasilitasi saya  dalam
meningkatkan kemampuan memdon

Bahasa wang digunakan sederhana, nngan, dan
komunikatif sehingga mudah dipahami

Medin puzzle 1 membantu saya mengurangi kejenuhan
dalam belajar

(+) | Suasana belajar terasa lebih santal namun tetap fokus pada
pembelajaran karena  adanya  gambar, awdio serta
teknologl imferner of things vang menyenangkan konsep
dalam maten

Tampilan pada bagian medianya membantu sayva
menemukan konsep dalam meningkatkan kemampuan 1
memaorl serta menyelesaikan soal matematika

Media puzzle im dapat menumbuhkan semangat saya
untuk belajar dan memecahkan persoalan balk yang 1
terdapat pada latthan soal maupun kuis

Medin puzzle i membuat saya malas untuk belajar
apalagi untuk mengerjakan persoalan yang terdapat 1
didalammnya
Media puzzle ini menambah kepenuhan saya dalam belajar 1

Tampilan Media
Puzzle

Karaktersitik Media
Puzzle
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Suasana belajar menjadi membosankan karena adanya
gambar, audic sera teknologi infermer of things yang
terlalu banyak

Bacaan dan tulisan yang terdapat pada media puzzle ini
kurang jelas dan sulit dipahami

Materi yang disajikan dalam medm puzzle im
menggunakan bahasa yang rumit dan sulit dipahami

Tampilan pada bagian medianya menyulitkan saya
menemukan konsep dalam meningkatkan kemampuan
memaori serta menyelesalkan soal matematika

Suasana belajar menjadi lebih menegangkan dengan
adanya gambar, audio, serta teknolog internet of things

Kemudahan dalam
Menmngkatkan
Kemampuan Memon

(+

-

Sapan 151 yang terdapat dalam media puzzle im
memudahkan saya menmgkatkan kemampuan memon
materi bangun mang kubus

Adanya gambar, audio, serta teknolog interner of things
membuat media puzzle il menjadi lebih menarik untuk
dipelajari dan meningkatkan kemampuan memori

Gambar, audio, serta teknologi internet of things yang
terdapat  dalam media  puzzle i membantu  saya
mengingat kembali maten vang dipelajari

Kesesuaian gaya belajar dengan media puzzle ini mampu
meningkatkan minat belajar sava terhadap pembelajaran
matematika

Maten bangun ruang kubus vang disajikan dalam media
puzzle ini membuat saya sulit untwk  meningkatkan
kemampuan memori

Gambar, audio, serta teknologi internet of things yang
terdapat dalam media purzle ini menyulitkan saya
menemukan konsep pembelajaran

Vanasi gambar, audio, serta teknologi interner aof things
yang tersedia menyulitkan saya mengingat kembali materi
vang dipelajari

Banyaknya gambar, audio. serta teknologi imterner af
things vang tersedia membuat bosan karena tidak sesuai

dengan gaya belajar saya

144




Lampiran 14: Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media
Puzzle Berbasis Internet of Things

LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DINK

Samdaral yang terhormat, sayn memohon banvean saudars’] unbek mengisi angket imi. Angket ini

Dmmjukken wiuk mengenhui pendapat sasdars’] tentang “Pengembangan Media Pembelsjaran

Puzzle Berbasis fesermer O Meiegs Untuk Mensfaxilinnsi Kemampuan Memaori Siswa Autis Pada

Maieri Bangun Bmang Kabess™. Penilainn, saren dan keselsi dan sauders'l aken songat bermandaat

[T perbaiki dom neeningkatkan kualims media ini. Atas perhatian dan ketersediannys uniuk

mengisi angket ini, sayn ucapkan verima kasih,

IENTITAS PESERTA IMDIK

Noma

Keles

No.Absen

Petun sk Penglsian:

a. Lakuksn penclitian tethadap media pembelnjarn puzzle berbasis tserner of thiegs unak
memisilitasi kemampuan memori siswa autis pada materi basgen nuang kubus. Berdasarkan
lriteria bmalites penelitian dengan indikmor penjabaran vang selah disetapkon pada lembar
penjabar indikmor

b Berilah tanda cesmang () pada kolom yang sesusi dengan penelitian Bapak Thu tethadap media
pembelzjaran puzzle berbasis imernet of things untuk memiasilnei kemampusn memaon siswa
auiis pada materi basgan ruang kubus desgan ketenbaan sebagni berilom:

1 = Sangst Krosg
1 = Kamang Baik
2= Cukup Baik

4 = Baik

4 = Sangm Baik

¢. Pemgiisn dilakuksn pada tisp-tisp kolom. Jikn terdapat penelitian yang tidek sesmai sau
terdepat kekurangss dimchon Bapak/The dapmt menuliskan soran perbaiken pads kolom
locamentar vang telah disedizkan.

d. Terimakesih kami ucapkan ains kerjassmanya.

e Indikmior Instumsen Validesi

| Mo | Kriteria Pemllakan | Skor
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|

Komposisi wamna vang digunaken dalam media
puzzle mensbvaat sava semangai dan tetarik wniuk

mempelgari maieri yang terdapst didalamaya

Tampilan gembar pads peezle dan audio yang
menarik  menjadiken saye semangs  wmiuk

mempelgarinys

Diesain medin pazzle imi memnbual says nynmam

dalans menspelajon materi yang disajilkan

Penggunzan jenis hunaf dan ukuran barud yang
digunaksn mamga merangsang deva kreativiies

sava dalsm belajar

Komposisi warna vang digunaksn dalam media
puzzle membust sove malas unbek mempelajari

maieni vang terdapst didalamaya

Tampilan gembar pads peezle dan audic yang
menarik  memjadikan  sayn  bingeng  dalam

menangkap konsep materi yang diberikan

Desain media pazzle ini membum sava bosan

dalans menspelajon materi yang disajilkan

Penggunzan jenis hunaf dan ukuran barud yang
digunaken membuat says pasing da salit dalam

membaca

Smpsora belajar menjadi lebib meenyenangkan
karena ndenyn gembar, audio seria seknologi

interne of thivgs yang meenyenangkan

Audanyn bais vang dapat meminsilitesi says dalam

meningkstkan kemampusn memson

Hahzsa vang digunskan sederhana, ringmn, dan

komunikatif sehingga mudsh digahami
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Media puzzle ini membants sova mengurangi

kejenuhan dalans belnjer

Seasoa belnjar terasa lebih santai namun weiap
fioloes pada pensbelajeran karena sdanys gambar,
wadio seria teknologh tesermer of rhings yang

menyenangkan konsep dalam materi

Tampilan pada bagisn medianyn neembaniu saya
menemakan  kossep  dalam  menimghatkan
kemamgraan memon sera mesvelesaikan soal

malematika

Mediz purzle ini dapst menunsbablan semsangst
sova uniuk belsjar dan memecobken perscalan

baik yeng rerdapai pada |mihan sosl masgen kais

Ih.

Media puzzle imi membunt ssyn malas ek
belsjar apalegi unbsk meengenjakan perscalan

i terdagpat didalamnyn

Media pazzle ini mensmbsh kejenuhan saya

dalans belajor

Smpsora belnjar meenjndi membosankan karena
sdanyn gumbar, sudic sern teknologh dsserner of

rhizgs vang terlsba banynk

Hacasn dan mulisan yung terdapat pada media
puzzle ini kurasg jelas dan sulic dipshami

Mumen yang disajiken dalam media pazle mi
menggunakan bahssa yeng namit den suli

dipahansi

Tampilan pada bagisn medianyn memyalitkan
soya menemuken bossep dalam menimgkaikan
kemamgraan memon sera mesvelesaikan soal

milemsriks
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EE]

Sopsmma belmar memjadi lebdh  menegangkan
demgan ndasva gambar, medio, sera teknobogi
internet of thigs

Sajian isi yang terdapat dalam media parele i
memudshian sayn meningkstkan kemampuan

memari matesi bangun rsang kubus

Adanyn gansbar, medio, serta iekmologi inernes of
rhivegs menshaat media purzle ini menjedi lebi
menarik umuk  dipelajari dan  menisgkatkan

ko.muu_:-uu emaot

Gianshar, sadic, sera seknologi tasermer of thisgs
vang terdapat dalam media puzzle ini membasau
sava neengingat kembali materi yong dipelajari

6.

Kesesunian gays belajor dengan media purale ini
mampu meninghatkan  minst  belajr sy

terhadap pembe |jarm maensatika

Mateni bangun raang kubus yang dissjiken dalem
media purzle mi memsben sayn sali ek

meningkatkan kemampusn menson

Gambar, sodio, sema teknobogi determer of dhisgs
varg  terdapn dalam medin  pumle  mi
menyulikan  ssva  menemwkan  konsep
pembelajaran

Vanasi gambar, audie, serin tekmalogi inrerwer of
rhivegs vang tersadia menyulitkan sova mengingm

kembali materi yang dipelsjari

Hanysimya gambar osudio, serin  tcknobogi
internet of thiegs vang tersedia meembuat bosan

ksrena tidak sesuni dengan gava belsjar sava

L

K iomsemmior
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Lampiran 15: Lembar Angket Respon Peserta Didik

LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
Saudara/l yang terhormat, saya memohon bantuan saudara/I untuk mengisi angket ini. Angket ini

Ditunjukkan untuk hui pendapat saudara/l tentang “P gan Media Pembelaj

i

Puzzle Berbasis /nternet Of Things Untuk Memfasilitasi Kemampuan Memori Siswa Autis Pada

Materi Bangun Ruang Kubus”. Penilaian, saran dan koreksi dari saudara/l akan sangat bermanfaat

untuk perbaiki dan kualitas media ini. Atas perhatian dan ketersediannya untuk
mengisi angket ini, saya ucapkan terima kasih.

IDENTITAS PESERTA DIDIK

Nama CRNCT MUY AN IS

Kelas 0 C

No.Absen

Petunjuak Pengisian:

a. Lakukan penelitian terhadap media pembelajaran puzzle berbasis internet of things untuk

memfasilitasi kemampuan memori siswa autis pada materi bangun ruang kubus. Berdasarkan

kriteria kualitas dengan an yang telah ditetapkan pada lembar

penjabar indikator.

b. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penclitian Bapak/Ibu terhadap media
pembelajaran puzzle berbasis internet of things untuk memfasilitasi kemampuan memori siswa
autis pada materi bangun ruang kubus dengan ketentuan sebagai berikut:

1 = Sangat Kurang
2 = Kurang Baik

3 = Cukup Baik

4 =Baik

5 = Sangat Baik

c. Pengisian dilakukan pada tiap-tiap kolom. Jika terdapat penclitian yang tidak sesuai atau
terdapat kekurangan dimohon Bapak/Ibu dapat menuliskan saran perbaikan pada kolom
komentar yang telah disediakan.

d. Terimakasih kami ucapkan atas kerjasamanya.

e. Indikator Instrumen Validasi

No Kriteria Penilaian
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Komposisi warna yang digunakan dalam media
puzzle membuat saya semangat dan tertarik untuk

mempelajari materi yang terdapat didalamnya

Tampilan gambar pada puzzle dan audio yang
menarik menjadikan saya semangat untuk

mempelajarinya

Desain media puzzle ini membuat saya nyaman

dalam mempelajari materi yang disajikan

Penggunaan jenis huruf dan ukuran huruf yang

i 1

mampu daya kreativitas

saya dalam belajar

S

Komposisi warna yang digunakan dalam media
puzzle membuat saya malas untuk mempelajari

materi yang terdapat didalamnya

Tampilan gambar pada puzzle dan audio yang
menarik menjadikan saya bingung dalam

menangkap konsep materi yang diberikan

Desain media puzzle ini membuat saya bosan

dalam pelajari materi yang dis

Penggunaan jenis huruf dan ukuran huruf yang
digunakan membuat saya pusing da sulit dalam

membaca

S belajar jadi lebih y 2k
karcna adanya gambar, audio serta tcknologi

internet of things yang menyenangkan

Adanya kuis yang dapat memfasilitasi saya dalam

meningkatkan kemampuan memori

Bahasa yang digunakan sederhana, ringan, dan

komunikatif sehingga mudah dipahami
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Media puzzle ini membantu saya mengurangi

kejenuhan dalam belajar

Suasana belajar terasa lebih santai namun tetap
fokus pada pembelajaran karena adanya gambar,
audio serta teknologi internet of things yang

menyenangkan konsep dalam materi

Tampilan pada bagian medianya membantu saya
menemukan  konsep  dalam  meningkatkan
kemampuan memori serta menyelesaikan soal

matematika

Media puzzle ini dapat menumbuhkan semangat
saya untuk belajar dan memecahkan persoalan

baik yang terdapat pada latihan soal maupun kuis

Media puzzle ini membuat saya malas untuk
belajar apalagi untuk mengerjakan persoalan

yang terdapat didalamnya

Media puzzle ini menambah kejenuhan saya
dalam  belajar  Suasana  belajar  menjadi
membosankan karena adanya gambar, audio serta

teknologi internet of things yang terlalu banyak

puzzle ini kurang jelas dan sulit dipahami

S

Materi yang disajikan dalam media puzzle ini
menggunakan bahasa yang rumit dan sulit

dipahami

(

20.

Tampilan pada bagian medianya menyulitkan
saya menemukan konsep dalam meningkatkan
kemampuan memori serta menyelesaikan soal

matematika
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21,

S belajar jadi lebih gang}
dengan adanya gambar, audio, serta teknologi

internet of things

&

22,

Sajian isi yang terdapat dalam media puzzle ini

saya F
memori materi bangun ruang kubus

S

23,

Adanya gambar, audio, serta teknologi internet of

things membuat media puzzle ini menjadi lebih

ik untuk dipelajari dan kath

kemampuan memori

24,

Gambar, audio, serta teknologi internet of things
yang terdapat dalam media puzzle ini membantu

saya mengingat kembali materi yang dipelajari

25.

Kesesuaian gaya belajar dengan media puzzle ini

mampu meningkatkan minat belajar saya

) helai: 1

26.

Materi bangun ruang kubus yang disajikan dalam
media puzzle ini membuat saya sulit untuk

meningkatkan kemampuan memori

217.

Gambar, audio, serta teknologi internet of things
yang terdapat dalam media puzzle ini
menyulitkan ~ saya  menemukan  konsep

pembelajaran

28.

Variasi gambar, audio, scrta tcknologi internet of
things yang tersedia menyulitkan saya mengingat

kembali materi yang dipelajari

29.

Banyaknya gambar, audio, serta teknologi
internet of things yang tersedia membuat bosan

karena tidak sesuai dengan gaya belajar saya

f. Komentar
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Analisis Hasil Respon Peserta Didi

Lampiran 16
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Lampiran 17: Analisis Respon Pendidik

guru 1: Annida Afifi Elhusna
No. Penilaian Aspek Penilaian Gurul | Jumlah %
Kesesuaian materi
dengan TP dan ATP 5
Keakuratan materi 2
materi 5
Mendorong
s
Kebenerankonsep |
materi
Penyampaian materi
yang urut 5
Kesesuaian gambar
1 Aspek i untuk memperjelas | 5 s %
materi
Kesesuaian tingkat
kesulitan dengan
perkembangan 4
kognitif siswa autis
Kesesuaian dengan
tingkat kecerdasan | 4
siswa
Kesesuaian dengan 4
materi yang diajarkan
Komunikatif 4
Lugas 4
2 Aspek Penyajian 12 80
pendukung Penyajian | 4
Penyajian s
3 Teknik Penyajian (Ohorensi dan i 9 %
keruntutan alur pikir
Ketepatan struktur
kalimat N
4 AspekBahasa Kefektifan kalimat 4 2 &
Kebakuan istilah 4
Kesesuaian media
dengan karakteristik 4
siswa autis
Kesesuaian tata letak 4
komponen pada
5 Aspek Desain Media media pembelajaran 28 80
Kejelasan bentuk
media N
warna 4
Kejelasan objek 2
Ketepatan ukuran 4
objek
Kejelasan suara 4
Kebermanfaatan
media puzzle yang s
terkoneksi dengan
internet of things
A Aspek dalam pembelajaran 0 100
Kebermanfaatan
media puzzle yang
terkoneksi dengan s
internet of things bagi
siswa autis dan guru
Jumiah 116
% 8
Kategori Sangat Baik
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guru 2: Ishlah Muhammad Amsal

No. Komponen Penilaian Aspek Penilaian Gurul | Jumlah %
Kesesuaian materi
denganTPdanaTp [ 4
Keakuratan materi 4
Kemutahiran materi 4
Mendorong
keingintahuan 5
Kebeneran konsep
materi 4
Penyampaian materi
yang urut 4
Kesesuaian gambar
1 Aspek Isi untuk memperjelas 5 40 80
materi
Kesesuaian tingkat
kesulitan dengan
perkembangan 4
kognitif siswa autis
Kesesuaian dengan
tingkat kecerdasan 3
siswa
Kesesuaian dengan 3
materi yang diajarkan
Komunikatif 4
2 Aspek Penyajian Lugas 4 12 80
pendukung Penyajian 4
Penyajian 4
pembelajaran
3 Teknik Penyajian . 8 80
Kohorensi dan 4
keruntutan alur pikir
Ketepatan struktur
kalimat s
4 Aspek Bahasa Kefektifan kalimat 4 4 3
Kebakuan istilah 5
Kesesuaian media 5
dengan karakteristik
siswa autis
Kesesuaian tata letak a4
5 Aspek Desain Media ko.mponen pa‘da 31 88
media pembelajaran
Kejelasan bentuk
media 5
Kesesuaian warna 4
Kejelasan objek 4
Ketepatan ukuran
objek 5
suara 4
Kebermanfaatan
media puzzle yang 4
terkoneksi dengan
internet of things
6 Aspek Keber dalam pembelajaran 8 80
Kebermanfaatan
media puzzle yang
terkoneksi dengan 4
internet of things bagi
siswa autis dan guru
Jumlah 113
% 83
Kategori Sangat Baik

T




Guru 3: Gunawan Andryanto

No. Komponen Penilaian Aspek Penilaian Gurul | Jumlah %
Kesesuaian materi 4
dengan TP dan ATP
Keakuratan materi 4
materi 4
Mendorong 5
Kebeneran konsep R
materi
Penyampaian materi B
yang urut
Kesesuaian gambar
1 Aspek Isi untuk memperjelas 5 43 86
materi
Kesesuaian tingkat
kesulitan dengan 5
perkembangan
kognitif siswa autis
Kesesuaian dengan
tingkat kecerdasan 4
siswa
Kesesuaian dengan 2
materi yang diajarkan
Komunikatif 4
2 Aspek Penyajian Lugas 4 13 86
pendukung Penyajian 5
Penyajian B
an
3 Teknik Penyajian n 9 90
Kohorensi dan
keruntutan alur pikir 5
Ketepatan struktur A
kalimat
4 Aspek Bahasa Kefektifan kalimat | 4 2 &
Kebakuan istilah 4
Kesesuaian media
dengan karakteristik 4
siswa autis
Kesesuaian tata letak
komponen pada 4
5 Aspek Desain Media media pembelajaran 30 85
Kejelasan bentuk 4
media
Kesesuaian warna 5
Kejelasan objek 4
Ketepatan ukuran s
objek
Kejelasan suara 4
Kebermanfaatan
media puzzle yang
terkoneksi dengan 4
internet of things
dalam pembelajaran
6 Aspek Keber 9 90
Kebermanfaatan
media puzzle yang
terkoneksi dengan 5
internet of things bagi
siswa autis dan guru
Jumlah 116
% 86
Kategori Sangat Baik
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Lampiran 18: Rekap Penilaian Respon Pendidik

No. Penilaian Aspek Penilai; Gurul | Guru2 | Guru3 | Jumlah %
Kesesuaian materi dengan TP dan
ATP 5 4 4
Keakuratan materi 4 4 4
Kemutahiran materi 5 4 4
Mendorong keingintahuan 5 5 5
Kebeneran konsep materi 4 4 4
Penyampaian materi yang urut 5 4 4
1 Aspek i Kesesuaian gambar untuk s s s 128 5
memperjelas materi
Kesesuaian tingkat kesulitan
dengan perkembangan kognitif 4 4 5
siswa autis
Kesesuaian dengan tingkat
kecerdasan siswa 4 3 4
Kesesuaian dengan materi yan
diajarkan ¢ yone 4 3 4
Komunikatif 4 4 4
2 Aspek Penyajian Lugas 4 4 4 37 82
Pendukung penyajian 4 4 5
Penyajian pembelajaran 5 4 4
3 Teknik Penyajian Kohorensi dan keruntutan alur 4 4 s 26 86
pikir
Ketepatan struktur kalimat 4 5 4
Kefektifan kalimat 4 4 4 38 84
4 Aspek Bahasa Kebakuan istilah 4 5 4
Kesesuaian media dengan
karakteristik siswa autis 4 5 4
Kesesuaian tata letak komponen
pada media pembelajaran 4 4 4
5 Aspek Desain Media |Kejelasan bentuk media 4 5 4 89 84
Kesesuaian warna 4 4 5
Kejelasan objek 4 4 4
Ketepatan ukuran objek 4 5 5
Kejelasan suara 4 4 4
Kebermanfaatan media puzzle
yang terkoneksi dengan internet 5 4 4
of things dalam pembelajaran
6 Aspek Kebermanfaatan 27 90
Kebermanfaatan media puzzle S 4 s
yang terkoneksi dengan internet
of things bagi siswa autis dan guru
Jumlah 345
% 85
Kategori Sangat Baik
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Lampiran 19: Rekap Penilaian Ahli Validasi

. Jumlah
No. | Komponen Penilaian Aspek Penilaian ValidStont Nilai yang Rata-Rata
dan2 I
diberikan
Kesesuaian materi 9
dengan TP dan ATP
Keakuratan materi 9
Kemutahiran materi 8
Mendorong keingintahuan 10
Kebeneran konsep materi 9
Penyampaian materi yang 9
urut
1 Aspek Isi Kesesuaian gambar untuk s %0 %0
memperjelas materi
Kesesuaian tingkat
kesulitan dengan 10
perkembangan kognitif
siswa autis
Kesesuaian dengan 9
tingkat kecerdasan siswa
Kesesuaian dengan 9
materi yang diajarkan
Komunikatif 9
2 Aspek Penyajian Lugas 9 26 86
Pendukung penyajian 8
Penyajian pembelajaran 9
3 Teknik penyajian  |Kohorensi dan keruntutan 9 18 90
alur pikir
Ketepatan struktur
kalimat o
4 Aspek Bahasa Kefektifan kalimat 9 7 %
Kebakuan istilah 9
Kesesuaian media dengan s
karakteristik siswa autis
Kesesuaian tata letak
komponen pada media 8
5 Aspek Desain Media pembelajaran 56 80
Kejelasan bentuk media 9
Kesesuaian warna 8
Kejelasan objek 9
Ketepatan ukuran objek 6
Kejelasan suara 8
Kebermanfaatan media
puzzle yang terkoneksi 1
dengan internet of things
6 Kebe:i::aatan i 2 100
Kebermanfaatan media
puzzle yang terkoneksi 10
dengan internet of things
bagi siswa autis
Jumlah 237 237 94
% 89
Kategori Sangat Baik Sangat Baik
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Lampiran 20: Analisis Hasil Ahli Validasi

No. p 1 Penil Aspek Penilai Validasi Ke-1| Validasi Ke-2| Jumlah %
Kesesuaian materi 4 5
dengan TP dan ATP
Keakuratan materi 4 5
Kemutahiran materi 4 4
Mendorong keingintahuan 5 5
Kebeneran konsep materi 4 5
Penyampaian materi yang 4 5
urut
1 Aspek Isi Kesesuaian gambar untuk 4 4 % %
memperjelas materi
Kesesuaian tingkat
kesulitan dengan 5 5
perkembangan kognitif
siswa autis
Kesesuaian dengan
tingkat kecerdasan siswa 4 5
Kesesuaian dengan 4 5
materi yang diajarkan
Komunikatif 4 5
2 Aspek Penyajian Lugas 4 5 26 86
Pendukung penyajian 3 5
Penyajian pembelajaran 4 5
3 Teknik penyajian  |Kohorensi dan keruntutan 4 5 18 90
alur pikir
Ketepatan struktur
kalimat 4 >
4 Aspek Bahasa Kefektifan kalimat 4 5 7 ©
Kebakuan istilah 4 5
Jumlah 161 89
% 89
Kategori Sangat Baik
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No.

Aspek Penilai Validasi Ke-1

Validasi Ke-2

Jumlah

Aspek Desain Media

Kesesuaian media dengan
karakteristik siswa autis

Kesesuaian tata letak
komponen pada media
pembelajaran

56

Kejelasan bentuk media

Kesesuaian warna

Kejelasan objek

Ketepatan ukuran objek

Kejelasan suara

EN) [7') FN) FNY BN

swlun|s]n

80

Aspek
Kebermanfaatan

Kebermanfaatan media
puzzle yang terkoneksi
dengan internet of things
bagi guru

Kebermanfaatan media
puzzle yang terkoneksi
dengan internet of things
bagi siswa autis

20

100

Jumlah

76

%

kategori

Sangat Baik
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Lampiran 21: Dokumentasi Penelitian di SLB Negeri Semarang
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