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ABSTRAK 

 

Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar dan mengajar untuk 

tercapainya tujuan pendidikan dan tujuan pembelajaran di sekolah. Hal ini berkaitan dengan 

penggunaan media yang tepat dan bervariasi dalam proses pembelajaran. Dalam proses 

pembelajaran media sangat dibutuhkan, karena proses belajar mengajar hakekatnya adalah 

proses komunikasi, penyampaian pesan, dari pendidik ke peserta didik.  

Penelitian ini bertujuan untuk membuat dan mengembangkan serta mengetahui 

validitas media pembelajaran puzzle pada materi menulis deskripsi peserta didik. yang dapat 

digunakan untuk mendukung pembelajaran sehingga membantu pengajar dalam 

menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran yang dibuat ini dibuat dengan 

mengkombinasikan kebudayaan lokal khas gresik yakni damar kurung dengan puzzle 

menjadi sebuah media pembelajaran yang baru. Adapun rumusan masalah dalam penelitian 

ini yaitu Bagaimanakah validitas pengembangan media puzzle pada materi menulis deskripsi 

peserta didik kelas IV Madrasah Ibtidaiyah. 

metode penelitian menggunakan penelitian pengembangan (Reseach and 

Development), menggunakan 5 tahap penyederhanaan yakni (1) potensi dan masalah, (2) 

pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain sebagai produk 

akhir. Validasi media terdiri dari 2 ahli materi dan 2 ahli media. 

Hasil penelitian ini adalah Media Pembelajaran puzzle damar kurung, (1) dengan 

persentase 91,6% penilaian dari 2 ahli materi yakni mencapai tergolong dalam kriteria sangat 

layak, (2) penilaian dari 2 ahli media yakni dosen FKIP Universitas Muhammadiyah Gresik 

mencapai presentase 95,8%% dengan kategori sangat layak. dari presentase tersebut maka 

Media puzzle damar kurung sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata kunci: media pembelajaran, berbasis kebudayaan lokal, damar kurung. 

 

  



 

 

ABSTRACT 

 

Media is an integral part of the learning process and teaches to achieve educational 

objectives and learning objectives in schools. This relates to the use of appropriate and varied 

media in the learning process. In the process of media learning is needed, because the process 

of learning its essence is the 

This research aims to create and develop and know the validity of the media puzzle 

learning on the material write descriptions of students at the MI YKUI Sekargadung shaman 

Gresik. That can be used to support learning to help teachers deliver lesson materials. This 

learning media made by combining the local culture of Gresik, namely resin brackets with 

puzzles becomes a new learning media. The problem in this research is how the validity of 

the media puzzle development on the material writes the student description of class IV 

Madrasah Ibtidaiyah. 

This research was conducted. Methods of research using development research 

(Reseach and Development), using 5 phases of simplification namely (1) Potential and 

problems, (2) data collection, (3) product design, (4) Design validation, (5) revision of the 

design as the final product. Media validation consists of 2 material experts and 2 media 

experts. 

The results of this study is the learning Media puzzle resin brackets, (1) with a 

percentage of 91.6% of the assessment of 2 material experts who are reached in the criteria is 

very decent, (2) Assessment of 2 Media experts, namely the faculty of FKIP Muhammadiyah 

Gresik University reached a percentage of 95.8% with a very decent category From the 

percentage of the Media puzzle resin brackets is well worth using in the learning process. 

Keywords: learning media, local culture based, damar kurung. 
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