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ABSTRACT 

This study aims to develop a puzzle media that can facilitate students in receiving 
material delivered by teachers and make learning more interesting, enjoyable, and 
free from boredom. The existence of this puzzle media will increase students' 
learning interest. Furthermore, it is also to determine the feasibility and effectiveness 
of the development results of make a match-based puzzle media. This research 
uses the Research and Development (R&D) method. The research model uses 
ADDIE, namely analysis, design, development, implementation, and evaluation. 
The data collection technique used is questionnaires and tests in the form of 
descriptive quantitative data. The media to be used for learning is considered valid 
by three experts as evidenced by the results: (1) material experts have a validity 
percentage of 85%, (2) media experts 80%, and (3) language experts 88%. After 
declared valid, the media was tested on fourth-grade students at MI Al Hidayah. 
Based on the results of the t-test analysis on the pre-test average score of 65.6 and 
post-test 86.9. Because the sig. value (2-tailed) or test 1 is 0.00, which means ≤ 
0.05, it can be concluded that Ho is rejected and Ha is accepted. The conclusion 
drawn from this research shows that there is a significant influence of puzzle media 
on the logical thinking of fourth-grade students at MI Al Hidayah. 

Keywords: puzzle media, make a match, logical thinking 

ABSTRAK 

Studi ini berusaha untuk mengembangkan media puzzle yang bisa memudahkan 
siswa menerima materi yang disampaikan oleh guru serta dapat menjadikan 
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan dan terhindar dari rasa bosan. 
Dengan adanya media puzzle ini akan meningkatkan minat belajar peserta didik. 
Selain itu juga untuk mengetahui kelayakan, dan keefektifan hasil pengembangan 
media puzzle berbasis make a match. Penelitian ini menggunakan metode 
Research and Development (RnD). Model penelitian ini menggunakan ADDIE 
yakni analisis, perancangan, pengembangan,implementasi, dan evaluasi. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah kuisioner dan test berupa data 
kuantitatif deskriptif. Media yang akan digunakan untuk pembelajaran dikatakan 
valid oleh ketiga ahli dibuktikan dengan adanya hasil (1) ahli materi memiliki 
presentase kevalidan sebesar 85% (2) ahli media sebesar 80% (3) ahli Bahasa 
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sebesar 88%. Setelah di nyatakan valid media ujikan pada siswa kelas IV MI Al 
Hidayah.. Berdasarkan hasil analisis uji-t terhadap pre-tes nilai rata-rata 65.6 dan 
post-test 86.9. Karena nilai sig. (2-tailed) atau uji 1 sebesar 0,00 yang artinya ≤ 
0,05 maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak Ha di terima. Kesimpulan yang 
dapat ditarik dari hasil penelitian ini menunjukan bahwa terdapat pengaruh media 
puzzle yang signifikan terhadap berfikir logis peserta didik kelas IV MI Al Hidayah. 
 
Kata Kunci: media puzzle. make a match, berpikir logis 
 

A. Pendahuluan 
Pendidikan, seperti yang diatur  

Undang-Undang Tahun 2003 Nomor 

20 yang berisi Sistem Pendidikan 

Nasional merupakan cara yang  

disengaja dengan sistematis guna 

mewujudkan lingkungan belajar dan  

prosedur pembelajaran dimana siswa 

dapat aktif mengembangkan 

kemampuannya untuk memiliki 

kekuatan rohani dan keagamaan, 

disiplin, berbudi pekerti, intelektual,  

integritas dan kemampuan yang 

dibutuhkan untuk diri, orang lain, 

bangsa, dan negara(Rahman, 2022) 

dengan maksud supaya siswa bisa 

belajar dengan senang, tidak merasa 

bosan dan aktif mengembangkan 

potensi yang dimiliki. Dengan 

mendapat sebuah pendidikan maka 

peserta didik mempunyai ilmu 

pengetahuan, kepribadian yang baik, 

kecerdasan dan keterampilan serta 

terbentuk manusia yang 

berintelektual, berkarakter dan 

berkualitas (Murtafi'ah., 2023).  

Namun pada saat ini terdapat 

beberapa tantangan dalam proses 

pembelajaran satu diantaranya adalah 

masih digunakannya LKS atau buku 

bacaan dalam penyampaian pelajaran 

dan juga metode yang digunakan guru 

hanya ceramah atau tanya jawab 

yang mengakibatkan siswa hanya 

menjadi pendengar di kelas sehingga 

menyulitkan dalam memahami materi 

yang dipelajari(Manajemen et al., 

2023)(Ruli Astuti, 2023). Selain itu, 

penggunaan media yang kurang 

variatif menyebabkan siswa tidak 

tertarik untuk belajar dan merasa 

jenuh dalam mengikuti pembelajaran. 

Kendala itu dapat mempengaruhi 

kemampuan berpikir logis siswa  

sehingga diperlukan alat bantu 

pembelajaran yang sesuai untuk 

memudahkan dalam kegiatan belajar 

serta pendidik mampu berpikir kreatif 

dan inovatif dalam menyampaikan 

materi pembelajaran (Wulandari et al., 

2023)(deviya Nur Laily, 2022). Perlu 

diperhatikan bahwa pada 
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pelaksanaan proses pembelajaran 

dapat dikatakan berhasil jika kegiatan 

difokuskan pada peserta 

didik(Prasetyo & Djuanda, 2021). 

Sedangkan pembelajaran dikatakan 

berhasil jika semua siswa mampu aktif 

didalamnya baik psikologis, raga dan 

sekelilingnya(Wibowo & Mufidah, 

2022).  

Berdasarkan permasalahan 

tersebut maka arah dari penelitian ini 

adalah guna meningkatkan 

kemampuan berfikir logis peserta didik 

dan mengevaluasi efektivitas dan 

kevalidan media pembelajaran 

bermotif puzzle make a match 

sehingga siswa dapat lebih 

berantusias selama mengikuti proses 

pembelajaran(Antoro et al., 2023). 

Dengan menggunakan media yang 

sesuai mampu menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang positif  

dengan cara memanfaatkan alat 

penunjang pembelajaran yang 

edukatif(Fauzi, 2022)(Bahak et al., 

2021). Ketika siswa berpartisipasi 

dalam permainan puzzle, mereka 

dapat  mengembangkan keterampilan 

logika mereka dan mulai memahami 

posisi serta peran mereka dalam 

kelompok. Dengan media 

pembelajaran yang baik, siswa dapat 

meningkatkan kualitas belajarnya 

untuk mencapai hasil belajar yang 

diinginkan(J. I. Pendidikan & 

Bimbingan, 2019).  

Alat pembelajaran merupakan 

media yang dapat memudahkan 

pendidik dalam memberikan materi 

pada peserta didik dengan maksud 

memikat ketertarikan, atensi, dan 

perasaan mereka selama belajar(Aini 

et al., 2023) (Moch. Bahak Udin By 

Arifin, Eni Fariyatul Fahyuni, 2020).  

Media sendiri dapat membantu anak 

berpikir, memperhatikan, merasakan 

emosi serta mengembangkan 

keterampilan(Fadilah & Kanya, 2023) 

(Latifah et al., 2023). Puzzle atau teka-

teki didefinisikan sebagai permainan 

yang melibatkan penyusunan 

potongan gambar atau simbol untuk 

membentuk keseluruhan yang utuh. 

Hal ini dapat melatih anak untuk 

menghubungkan apa yang dilihat 

mata mereka dan bagaimana tangan 

mereka bereaksi untuk 

mengaturnya(Harmila, 2023). 

Sedangkan Make a match strategi 

belajar koperatif yang menitikberatkan 

untuk kerja sama dengan teman 

sejawatnya{Formatting Citation}. 

Tidak hanya membantu anak untuk 

berinteraksi lebih baik, tetapi juga 

mengajarkan mereka cara berpikir 

cepat untuk menemukan pasangan 
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dengan menggunakan media kartu 

atau puzzle(Nurizka & Manik, 2022).  

Berpikir logis adalah cara 

seseorang berpikir untuk 

menyelesaikan masalah dan 

mencapai suatu hasil dengan 

mengimplementasikan pendapat 

pada dasar pemikiran 

mereka(Auniyah et al., 2020). 

Kemampuan berfikir logis bisa 

menumbuhkan siswa dalam 

pembelajaran, tidak hanya itu murid 

dapat belajar usaha mengatur 

kecakapan lainnya. Berpikir logis juga 

dapat dilaksanakan dalam 

pembelajaran dengan menggunakan 

alat yang cocok pada materi sampai 

dapat membantu murid menjadi aktif 

dan kreatif(Zuwariyah et al., 2021).  

Kemampuan berpikir logis terdiri dari 

beberapa indikator yakni :1) Berpikir 

dengan tertib atau secara urut, 2) 

Kemampuan menyelesaikan 

masalah, 3) Mampu mengungkapkan 

gagasan atau berpendapat, 4) 

Kemampuan membuat kesimpulan, 5) 

Mengevaluasi hasil dari solusi, 6) 

Lihat masalah dari berbagai sudut 

pandang.  

 

 

 

 

Gambar 1.1 Indikator berpikir logis 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Sumber: (Misdianingsih, 2022), 

(Wahyudi, 2022), (Arifiyah, 2023). 

 

Berdasarkan gambar tersebut dapat 

disimpulkan dari enam indikator bisa 

disederhanakan menjadi: 1) 

Keruntutan berpikir siswa, artinya 

siswa dapat mengidentifikasi 

langkah yang akan dilambil untuk 

menyelesaikan masalah yang 

ditemuinya, 2) Kemampuan 

argumentatif, siswa dapat 

mengungkapkan pendapat nya 

dengan logis berdasarkan kenyataan 

atau pengetahuan, 3) Penarikan 

keputusan, Peserta didik mampu 

membuat suatu keputusan atas 

problem yang dihadapi sesuai langkah 

penyelesaiannya(Nurdyansyah & Aini, 

2020).  

Terdapat beberapa riset sebelumnya 

membahas mengenai media belajar 

berupa puzzle dengan model make a 

Keruntutan Berpikir 
Siswa

Kemampuan 
Argumentatif

Penarikan Keputusan
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match.  Peneliti mengambil dua studi 

yang berkesinambungan diantaranya 

adalah yang dijalankan Pratiwi yang  

dengan judul “Peningkatan 

Kemampuan Berpikir Kritis melalui 

Model Make a Match” telah terbukti 

bisa menumbuhkan kecakapan siswa 

berpikir logis (Pratiwi & Ismaya, 2021) 

serta penelitian Hermansyah yang 

berjudul “Efektivitas Model 

Pembelajaran Make A Match terhadap 

Hasil Belajar IPS” dapat  dikategorikan 

efektif(Dadar et al., 2022). Selain itu, 

peneliti juga mengambil satu 

penelitian yang relevan terkait 

pertambahan kemampuan berpikir 

logis peserta didik yang dijalankan 

oleh Permana dengan judul “Analisis 

Penggunaan Media Puzzle dalam 

Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam” yang terlihat hasilnya bahwa 

dengan permainan puzzle bisa 

mengembangkan kecerdasan berfikir 

logis siswa serta dapat mengatasi 

suatu problema(Permana, 2023). 

 Berdasarkan hal tersebut, 

dapat disampaikan bahwa urgensi 

penelitian ini ialah kemahiran berpikir 

logika siswa akan memberikan 

manfaat atau nilai positif yang lebih 

besar untuk perkembangan kognitif 

dan meningkatkan kompetensi 

mereka. Selain itu ketika mereka 

sudah mampu berpikir logis maka 

pembelajaran akan lebih efektif.  

Peneliti menitikberatkan pada 

pembuatan media untuk 

pembelajaran, agar siswa menikmati 

pembelajaran sehingga peneliti 

memilih untuk membuat puzzle make 

a match sebagai alat bantu 

pembelajaran. Manfaat dari studi ini 

adalah media puzzle dapat 

memudahkan pemahaman siswa 

terhadap materi yang disajikan 

Pengajaran menjadi menarik hingga 

bisa meningkatkan semangat belajar 

siswa. Siswa pun terlibat dalam 

sejumlah kegiatan belajar lantaran 

mereka bukan hanya mematuhi 

penjelasan pendidik namun juga 

terlibat dalam kegiatan yang lebih 

produktif(Tarbiyah et al., 2023).  

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan cara 

penelitian dan pengembangan yang 

mencakup proses menciptakan 

produk dan menguji keefektifan 

produk itu. Research and 

Development adalah proses 

melakukan penelitian agar suatu 

produk baru dapat dihasilkan dan 

kemudian diuji keefektifan produk 

baru tersebut(Chamidah & Mintohari, 

2020). Penelitian ini menggunakan 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 02, Juni 2024  

2709 
 

Model ADDIE untuk pengembangan 

media. Yang kependekan dari 

Analysis, Designe, Development, 

Implementation, dan 

Evaluation(Hidayat et al., 

2021)(Songo & Vol, 2022). Tahapan 

dalam mengembangkan ADDIE 

adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2.1 Pengembangan Model 

ADDIE 

Sumber : (Meilani Safitri, 2022) 

1. Analysis (Analisis). Pada tahap 

ini, informasi yang diperoleh 

dari observasi lapangan 

digunakan oleh peneliti untuk 

mengevaluasi masalah.  

2. Design (Desain). Pada langkah 

ini, peneliti merancang produk 

berdasarkan problematika di 

lapangan serta hasil dari 

obervasi awal dengan pihak 

yang terkait. Dengan demikian, 

produk akan dirancang sesuai 

dengan analisis kebutuhan.. 

3. Development 

(Pengembangan). Tahap 

pengembangan yakni produk 

yang telah dikembangkan 

menjadi produk fisik. Tahap ini 

juga digunakan sebagai tahap 

validasi dengan memberikan 

angket kepada pakar materi 

dan media 

4. Implementation 

(Implementasi). Tahapan ini 

adalah produk diujicobakan 

pada siswa kelas IV MI Al 

Hidayah kemudian kuesioner 

diberikan kepada siswa dan 

guru untuk mendapatkan 

tanggapan atas produk yang 

diujikan. 

5. Evaluation (Evaluasi Untuk 

melakukan tahap evaluasi ini, 

siswa diberi soal sebelum dan 

setelah tes. untuk 

mendapatkan data apakah 

media puzzle model make a 

match dapat menumbuhkan 

kemampuan berpikir logis 

peserta didik. 

Pada penelitian ini, data 

sekunder digunakan sebagai sumber 

data untuk menyelesaikan masalah 

yang diteliti, sedangkan metode 

kuantitatif menggunakan kuesioner 
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sebagai sumber data primer untuk 

menyelesaikan masalah yang diteliti. 

Lokasi penelitian adalah MI Al 

Hidayah Tambak Cemandi-Sidoarjo. 

Studi ini melibatkan 22 siswa dari 

kelas 4 MI Al Hidayah.  

 Adapun metode untuk 

menghimpun informasi adalah: 1) 

Obervasi, Peneliti melakukan 

pengamatan suasana belajar dan 

kondisi kelas saat pembelajaran.  2) 

Kuesioner (angket) adalah instrumen 

yang dipakai dalam penelitian untuk 

menggabungkan bukti mengenai 

jawaban peserta didik dan pendidik 

guna menilai kelayakan media dengan 

melakukan uji validitas dan uji 

efektivitas(Lisnawati et al., 2022). 3) 

Dokumentasi (cara menyediakan 

foto/gambar terkait penelitian) 

merupakan teknik pengumpulan data 

lainnya (Gede & Yasa, 2022).  

 Teknik untuk menguraikan 

data dengan berupa T-test memakai 

SPSS 25 untuk menguji hasil 

keefektifan media. Data yang 

dihimpun akan ditelaah melalui 

pemaparan kuantitatif. Skor penilaian 

dari pakar media, materi, bahasa dan 

tanggapan siswa diperlukan guna 

mengolah data kuantitatif. Mengolah 

data kuantitatif memakai Skala Likert 

dengan nilai penilaian angka 1-4, 

dimana pilihan jawaban sangat baik 

hingga sangat buruk(Alzanah & Dewi, 

2022). Berikut adalah tabel kriteria 

skor :  

 

a) Validasi dilakukan guna 

menilai kevalidan produk 

melalui pengisian kuisioner 

yang dikerjakan atas validator 

ahli dalam materi, media dan 

bahasa; validasi dilakukan 

dalam bentuk angket yang 

menggunakan skala Likert:  

 

Tabel 2.1. Penilaian Validitas  

Kualifikasi  Nilai  

Sangat sesuai 4 

sesuai 3 

Kurang sesuai 2 

Tidak sesuai 1 

 

Perolehan nilai dapat dihitung dengan 

rumus :  

 

 

Setelah menghitung nilai skor 

kemudian produk dikategorikan 
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kelayakannya jika memenuhi 

kualifikasi sebagai berikut :  

Tabel 2.2. Kategori kelayakan 

validasi ahli 

Tingkat 
Keberhasi
lan 

Kualifik
asi 

  
Klarifikasi 

81-100 Sangat 

Baik 

Tidak perlu 

perbaikan 

61-80 Baik Tidak 

perbaikan 

41-60 Cukup Perlu 

perbaikan 

21-40 Kurang Perlu 

perbaikan 

0-20 Kurang 

Sekali 

Perbaikan 

Sumber:  Riduwan(Riduwan, 2019)

      

Jika produk memiliki nilai > 61 dan 

memiliki kualifikasi baik atau sangat 

baik menurut hasil validasi ahli maka 

produk dinyatakan layak. 

b) Hasil angket siswa  

Sesudah dilakukan perbaikan, 

media pembelajaran diuji 

cobakan pada siswa kelas IV 

MI Al Hidayah. Kuisioner 

menggunakan skala Guttman 

dengan opsi "Ya atau tidak" 

sebagai jawaban 

 

 

Tabel 2.3. Evaluasi Skala Guttman 

Nilai  Klarifikasi 
1 Ya 

0 Tidak 

 

Uji T akan digunakan untuk 

menemukan nilai standar dari pre-test 

dan post-test. Hasil tes ini akan 

menunjukkan seberapa efektif dan 

besarnya pengaruh media teka-teki 

mencocokkan pembelajaran.  

 

C. Hasil dan Pembahasan 
Tahapan Implementasi ADDIE 

Analyze: Peniliti akan 

menganalisis yang 

mencakup analisis 

kebutuhan, analisis 

karakteristik, dan analisis 

kompetensi yang akan 

digunakan dalam 

pembelajaran untuk 

membuat produk yang 

diharapkan yang dapat 

menyelesaikan masalah 

saat ini 

Design: Tahap desain 

mencakup konsep produk 

media puzzle sesuai 

A 

D 
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masalah yang ada di 

lapangan dengan 

mengumpulkan materi, 

bahan, dan peralatan 

penelitian, serta hasil dari 

observasi. 

 

Development: Proses 

Pengembangan: Pada 

tahap ini, teka-teki dicetak 

menjadi bentuk 

sebenarnya sesuai dengan 

desain yang telah 

direncanakan, dan 

kemudian diserahkan 

kepada para ahli untuk 

divalidasi.  

Implementation: Penerapan 

produk yang telah 

dirancang adalah tahap 

pertama dari proses  

pembelajaran. Pada kelas 

IV, uji perseorangan, 

kelompok kecil, dan 

kelompok besar dilakukan. 

Evaluation : Merupakan 

proses yang dilakukan 

untuk menilai hasil 

pembelajaran dengan 

memberikan siswa tes 

sebelum dan tes sesudah. 

Gambar 3.1. Tahap implementasi 
ADDIE 

Tabel berikut menunjukkan kedua 

komponen analisis kompetensi, 

yang digunakan untuk menilai 

pencapaian pembelajaran dan 

indikator yang akan berfungsi 

sebagai dasar pembelajaran yang 

berkelanjutan: 

Tabel 3.1. Capaian Pembelajaran  

Capaian 

Pembelajar

an 

Indikator 

Kompetensi 

Peserta 

didik 

mampu dan 

memahami 

makna dari 

hak dan 

kewajiban, 

menyajikan 

dan 

mengidentifi

kasi materi 

serta dapat 

dapat 

melaksanak

an hak dan 

kewajiban di 

rumah 

1. Menganalisi

s kegiatan 

yang 

mencermin

kan hak dan 

kewajiban 

di rumah 

dan di 

sekolah  

2. Menyimpulk

an hak dan 

kewajiband

engan tepat  

3. Menerapka

n hak dan 

kewajiban 

dengan 

penuh 

E 

I 

D 
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maupun di 

sekolah 

tanggung 

jawab  

 

Hasil berikut divalidasi oleh ahli 

materi, media, dan ahli bahasa: 

1. Validasi Ahli Materi 

Evita Prella Prehastiwi, guru 

kelas, dan anggota tim ahli 

materi, memvalidasi penelitian 

pengembangan ini. Data ini 

diperoleh dari penilaian angket 

ahli materi. Perolehan nilai 

tersebut memiliki nilai validasi 

72%, dan setelah revisi kedua, 

nilainya mencapai 85%. Tidak 

ada yang perlu diubah karena 

kualifikasi ini termasuk kategori 

yang amat baik 

2. Validasi Ahli Media 

M. Bahak Uba, dosen, 

menerima validitas ahli media 

dalam penelitian yang 

menghasilkan teka-teki ini. bukti 

ini didapat dari angket yang 

dikerjakan oleh ahli media. Hasil 

validasi pertama menerima nilai 

sebesar enam puluh persen 

hingga akhir revisi, dan hasil 

validasi kedua menerima nilai 

sebesar delapan puluh persen. 

Hasil-hasil ini dianggap memiliki 

kualifikasi yang baik dan sesuai 

untuk diterapkan dalam  

pembelajaran.  

3. Validasi Ahli Bahasa 

Pada tahap terakhir, ahli bahasa 

diberikan kepada guru kelas 

Evita Prella Prehastiwi. Hasil 

validasi awal menerima nilai 

75% sebelum perbaikan, dan 

hasil validasitahap dua 

menerima nilai 88% yang 

menunjukkan bahwa mereka 

memiliki kualifikasi yang baik 

dan layak digunakan selama 

proses pembelajaran. 

4. Uji Coba  

Uji coba lapangan dilakukan 

untuk mengetahui efektivitas 

media puzzle. Uji coba 

dilakukan dalam kelompok kecil 

dengan 5 peserta didik, 

kelompok besar dengan 22 

siswa, dan uji coba individu 

dengan 1 siswa. 

Prosedur Pengembangan Media 
Puzzle Berbasis Make a Match 

 Setelah data dari kegiatan 

uji coba produk selesai 

dikumpulkan, hasil uji Percobaan 

akan dikemukakan pada bentuk 

tabel dan gambar. Analisis data 

akan diklarifikasi sesuai dengan 
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produk jenis dan bagian yang 

dikembangkan. Guna 

memudahkan apabila produk 

memerlukan revisi, klarifikasi ini 

disajikan. Hasil Percobaan 

ditunjukkan dibawah ini: 

a. Uji Perseorangan  
Sesudah melakukan validitas 

dengan pakar materi, media, 

dan ahli bahasa, satu peserta 

didik diuji secara individu. 

Komputer MI Al Hidayah 

digunakan untuk uji coba ini. 

Uji coba perseorangan 

dilakukan dengan cara 

berikut: Mengatur ruang dan 

perlengkapan, menyiapkan 

responden, memberikan 

pengantar, melakukan uji 

coba produk, memberikan 

kuisioner dan mengumpulkan 

data, dan menutup. 

b. Uji Kelompok Kecil  
Sesudah percobaan produk 

perseorangan, uji coba 

kelompok kecil dilakukan di 

ruang komputer MI Al 

Hidayah dan terdiri dari lima 

siswa dari kelas empat. 

   

c. Uji Kelompok Besar  
Sesudah uji percobaan 

kelompok kecil tidak ada 

perbaikan, maka akan 

dilakukan uji coba kelompok 

besar yang terdiri dari 22 

siswa kelas IV MI Al Hidayah. 

A. Kelayakan Media Pembelajaran 
Puzzle 
Setelah data kegiatan uji coba 

produk dikumpulkan, langkah 

berikutnya adalah menyajikan 

data dalam betuk tabel dan 

gambar, sebelum analisis data ini 

akan dikumpulkann sesuai jenis 

dan bagian produk yang 

dikembangkan. Klasifikasi 

disajikan guna memudahkan jika 

produk perlu diubah. Perolehan 

nilai uji coba dipaparkan disini :  

 
a. Hasil Ahli Materi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

0
0,5

1
1,5

2
2,5

3
3,5

4
4,5

Materi sesuai
ATP

Maateri mudah
dipahami

Gambar sesuai
materi

Tujuan
pembelajaran

jelas

Soal sesuai
materi

Materi sesuai
kurukulum

Materi sesuai
indikator

Hasil Validitas Ahli Materi (Tahap 1)
72%
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   Gambar 3.2. Hasil penilaian ahli 
materi pada media puzzle 

 
Hasil menunjukkan bahwa ahli 

materi memiliki nilai keseluruhan 

sebesar 72%, yang menunjukkan 

bahwa materi dalam puzzle media 

dikategorikan sesuai dengan RPP. 

Namun, ahli materi menyarankan 

beberapa perubahan, seperti 

materi harus disesuaikan dengan 

kurikulum supaya tujuan 

pembelajaran tercapai dengan 

baik, dan gambar disesuaikan 

dengan materi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3. Hasil penilaian ahli 
materi pada media puzzle 

Merujuk pada tabel tersebut, 

poin 1 tentang kesesuaian materi 

dengan KD dan ATP telah mencapai 

nilai maksimal, yaitu 100%, atau 

sangat sesuai dengan kategori, tetapi 

poin 6 tentang kesesuaian isi dengan 

kurikulum belum mencapai nilai 

maksimal karena sarana yang kurang.  

Menurut Arikunto (2020), skala 

penilaian adalah skala yang 

menunjukkan nilai dalam bentuk 

angka terhadap hasil pertimbangan. 

Responden memilih salah satu 

jawaban kuantitatif yang ada dalam 

skala penilaian. Kelompok skor dibagi 

menjadi empat kategori berdasarkan 

skala nilai dari 1 hingga 4 (skala likert).  

Menurut kriteria penilaian validitas 

yang diberikan oleh Arikunto, 

prosentase 85% dianggap sangat baik 

untuk dipergunakan dalam kegiatan 

belajar.   

b. Hasil Ahli Media 

Tabel 3.2. Hasil dari Penilaian Ahli 

Media (Step 1) 

0

1

2

3

4

5

Materi sesuai
ATP

Maateri mudah
dipahami

Gambar sesuai
materi

Tujuan
pembelajaran

jelas

Soal sesuai
materi

Materi sesuai
kurukulum

Materi sesuai
indikator

Hasil Validitas Ahli Materi (Tahap 2)
85%

Series 1
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No Standar Nilai Legalitas  

1 Kesesuaian ukuran produk 4 100 % (sangat sesuai, 

tidak perlu perbaikan) 

2 Memiliki tampilan yang menarik 

 

2 40% (perlu perbaikan) 

3 Kejelasan gambar yang disajikan  2 40% (perlu perbaikan) 

4 Penempatan judul dan gambar tidak 

mengganggu pemahaman 

 

2 40% (perlu perbaikan) 

5 Kalimat yang digunakan mudah dibaca 

dan dipahami 

 

2 40% (perlu perbaikan) 

6 Unsur warna terlihat jelas dan menarik 

perhatian siswa  

 

2 40% (perlu perbaikan) 

7 Media mudah digunakan 4 100 % (sangat sesuai, 

tidak perlu perbaikan) 

8 Media dapat meningkatkan keaktifan 

siswa 

 

4 100 % (sangat sesuai, 

tidak perlu perbaikan) 

9 Penggunaan ilustrasi gambar sesuai 

dengan materi yang relevan 

 

 

2 40% (perlu perbaikan) 

10 Dapat membantu siswa untuk mengingat 

materi  

 

4 100 % (sangat sesuai, 

tidak perlu 

perbaikan) 

 

Tabel di atas menunjukkan 

bahwa hasil validitas tahap 1 pada 

beberapa poin perlu direvisi karena 

hasil belum mencapai tingkat 

maksimal. Hal ini disebabkan oleh 

gambar yang disajikan tidak menarik 

perhatian siswa dan warna desain 

yang tidak sesuai. Oleh karena itu, 

tahap kedua memerlukan perbaikan 

media. Keterangan tentang 

perubahan sebelumnya dengan hasil 

dibawah ini: 

Tabel 3.3. Ikhtisar Data Penilaian dan 

Review Ahli Media  

N
o 

Sebelu
m 

Revisi 

Sesuda
h 

Revisi 

Saran  

1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 Dari 

masukan 

ahli media 

sebaiknya 

warna 

yang 

digunakan 

untuk kartu 

disesuaika

n dengan 

papan soal 

sehingga 

warna-

warna 

yang 

digunakan 

tidak 

terlalu 

kontras 
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atau 

berlawana

n.  

2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 Pada 

objek ini 

untuk 

sebuah 

kartu 

puzzle 

tidak perlu 

ada garis 

tepi antar 

kartunya 

karena 

dapat 

menghala

ngi huruf 

yang akan 

dibaca.  

 

Tabel 3.4. Hasil Revisi Perhitungan 

Ahli Media (Step 2) 

No Kriteria Nilai  Klarifikasi  

1 Ketepatan ukuran produk 4 100% (sangat cocok, 

tidak perlu diperbaiki) 

2 Memiliki tampilan yang menarik 3 80% (cocok, tidak perlu 

diperbaiki) 

3 Kejelasan gambar yang disajikan  4 100% (sangat cock, tidak 

perlu diperbaiki) 

4 Penempatan judul dan gambar tidak 

mengganggu pemahaman 

3 80% (cocok, tidak 

perludiperbaiki) 

5 Kalimat yang digunakan mudah dibaca 

dan dipahami 

 

4 100% (sangat cocok, 

tidak perlu diperbaiki) 

6 Unsur warna terlihat jelas dan menarik 

perhatian siswa  

4 100% (sangat cocok, 

tidak perlu diperbaiki) 

7 Media mudah digunakan 4 100% (sangat cocok, 

tidak perlu diperbaiki) 

8 Media dapat meningkatkan keaktifan 

siswa 

4 100% (sangat cocok, 

tidak perlu diperbaiki) 

9 Penggunaan ilustrasi gambar sesuai 

dengan materi yang relevan 

4 100% (sangat cocok, 

tidak perlu diperbaiki) 

10 Dapat membantu siswa untuk mengingat 

materi  

4 100% (sangat cocok, 

tidak perlu diperbaiki) 

 

Berdasarkan data, nilai 

prosentase validitas ahli media sudah 

100%, kecuali poin 4 tentang 

penempatan judul dan gambar tidak 

mengganggu pemahaman. Nilai 

prosentase tetap 80% karena judul 

dapat mendefinisikan pokok bahasan 

dari sebuah objek. Ini memperlihatkan 

media puzzle sangat layak untuk 

digunakan. 

Dalam analisis angket, skor 

digunakan untuk mengumpulkan 

tanggapan responden. Menurut Akbar 

(2019), jumlah maksimal data untuk 

jumlah item dalam skala disebut 

sebagai unit analisis yang diberi nilai 

empat. Oleh karena itu, hasil validitas 

ahli media dari 10 poin mendapat 
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prosentase 80%, yang menunjukkan 

bahwa media puzzle dikategorikan 

baik dan layak digunakan dalam 

pembelajaran 

c. Ahli Bahasa  

 
   Gambar 3.4. Hasil validitas ahli 

bahasa pada media puzzle  
 

Pada tahap pertama prosentase 

ahli bahasa sebesar 75% maka media 

pembelajaran tersebut dianggap 

kurang layak pada beberapa poin. 

Hasil ini tidak mencapai tingkat 

maksimal karena penyajian kata dan 

kalimat terlalu puitis sehingga tidak 

sesuai dengan tata bahasa Indonesia. 

Akibatnya, perbaikan diperlukan pada 

tahap kedua. Atas hal tersebut maka 

dilakukan uji ahli bahasa tahap kedua 

dengan nilai rata-rata kevalidan 

bahasa yang diberi oleh ahli yaitu 4 

yang dikategorikan sangat valid 

dengan prosentase 88%. Hasil 

prosentase tersebut diperoleh dari 

jumlah skor dikali bobot komponen 

tertinggi dikali 100%. Dari semua data 

yang dihasilkan dari analisis ini, 

penelitian dan diskusi dengan ketiga 

pakar materi, pakar media, dan pakar 

bahasa sehingga bisa sebagai acuan 

untuk menggunakan media puzzle 

dalam praktik. 

B. Efektivitas Media 
Pembelajaran Puzzle  

Uji coba lapangan yang 

melibatkan individu, kelompok kecil, 

dan kelompok besar menunjukkan 

seberapa efektif media puzzle. 

Setelah uji coba, langkah selanjutnya 

adalah mengumpulkan informasi 

tentang sikap dan pembelajaran 

siswa. 

Tabel 3.5. Kriteria Kualitas Puzzle 

Rata-rata Uji Coba Lapangan 

Kualitas Kualifika
si 

Klarifikasi 

51 -100% Layak Tidak 

perbaikan 

0 – 50% Tidak 

layak 

Perlu 

perbaikan 

 

0
0.5

1
1.5

2
2.5

3
3.5

4

Hasil Uji Ahli Bahasa

Tahap 1 Tahap 2
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a. Uji Coba Individu 
    

Tabel 3.6. Standar Kualitas Puzzle 

untuk Satu Peserta Didik 
Kualifikasi Nilai 

Baik 1 

Tidak baik 0 

 
Tabel 3.7. Hasil Penilaian 

Seorang Siswa pada Media 

Puzzle 

No Kualifikasi Nilai  Total 
1 Tampilan  media puzzle 

 

1 100% baik  

2 Bentuk keseluruhan dari media puzzle 1 100% baik 

3 Bentuk dan ukuran font materi yang dipelajari 

 

1 100% baik 

4 Cara menggunakan media puzzle 

 

1 100% baik 

5 Dengan menggunakan media puzzle 

membuat kalian lebih semangat dalam proses 

pembelajaran 

1 100% baik 

 

 

b. Uji Coba Kelompok Kecil  
Perolehan nilai menunjukkan 

bahwa uji coba dilakukan 

terhadap sejumlah kecil 

kelompok pada media puzzle 

yang ditunjukkan dalam tabel 

yang dilampirkan dibawah ini: 

 

Tabel 3.8. Kriteria Puzzle untuk Lima 

Siswa 

Kualifikasi 
penilaian 

Nilai  

Baik    1 

Tidak baik   0 

 

Tabel 3.9. Hasil Evaluasi 

Lima Siswa  

No kriteria Nilai  Klarifikasi  
1 0  

1 Tentang tampilan media puzzle 

 

4 1 100% suka 

2 Bentuk keseluruhan dari media puzzle 5 0 100% suka 

3 Bentuk dan ukuran font materi yang dipelajari 

 

4 1 100% suka 

4 Cara menggunakan media puzzle 

 

5 0 100% suka 

5 Dengan menggunakan media puzzle membuat 

kalian lebih   semangat dalam proses 

pembelajaran 

5 0 100% suka 

 

 

c. Uji Kelompok Besar 
Perolehan nilai menunjukkan 

bahwa kelompok besar yang 

terdiri dari 22 siswa diuji dengan 

media puzzle, seperti yang 

tertera pada tabel berikut: 
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  Tabel 3.10. Kualifikasi Puzzle untuk 

Dua Puluh Dua Siswa 

Kualifik
asi  

Nilai  

Suka 1 

Tidak 

suka 

0 

 

Tabel 3.11. Hasil Evaluasi 

Dua Puluh Dua siswa pada 

Media Puzzle 

No Kriteria Nilai  Klarifikas
i  

1 0  

1 Model  media puzzle 

 

22 0 100% 

suka 

2 Bentuk keseluruhan dari media puzzle 20 2 100% 

suka 

3 Bentuk dan ukuran gaya tulisan materi yang 

dipelajari 

 

20 2 100% 

suka 

4 Cara menggunakan media puzzle 

 

22 1 100% 

suka 

5 Dengan menggunakan media puzzle 

membuat kalian lebih semangat dalam proses 

pembelajaran 

 

22 0 100% 

suka 

 

Penjelasan di atas menunjukkan 

bahwa media puzzle berbasis 

menyesuaikan materi hak dan 

kewajiban anak baik di rumah 

maupun di sekolah dapat digunakan 

dengan efektif dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan media 

puzzle ini membuat siswa lebih 

tertarik dan tidak mudah bosan, dan 

hasil belajar mereka meningkat. 

Nilai  pretest dan posttest 

meningkatkan mutu belajar. 

d. Nilai  Pretest dan Posttest 
 

 

            Gambar 3.5. Peningkatan 
Hasil Belajar  
 

Menurut grafik tersebut, nilai 

standar pretest 65.68 dan nilai standar 

posttest 86.95 menunjukkan kenaikan 

yang signifikan kapasitas siswa untuk 

memahami tentang media puzzle 

sebelum digunakan. 

 

e. Hasil sebelum tes dan 
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sesudah tes(uji T). 
 
Gambar 3.6. Paired Samples 
Statistics 

 Mea

n 

N Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Error 

Mea

n 

Pair 

1 

Pre-

Test 

           

Post

-

Test 

65.6

8 

86.9

5 

2

2 

2

2 

7.286 

5.550 

1.55

3 

1.18

3 

 

 

Gambar 3.7. Paired Samples 
Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair1 

Pre-

Test 

          

Post-

Test 

22 .714 .000 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8. Paired Samples Test 
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e

st 

Perolehan nilai sebelum dan 

setelah tes dapat dilihat berbeda 

dengan standar pada tabel di atas. 

Nilai Pretest menunjukkan 65.68, 

sedangkan hasil Posttest 

menunjukkan 86.95. Akibatnya, p-

value statistic uji T ialah 0.00 artinya 

(<0.05), sehingga menunjukkan kalau  

Ho ditolak dan Ha diterima, 

menunjukkan bahwa ada dampak 

yang signifikan untuk nilai mean 

Pretest dan Posttest(Udin, 2021). 

Data uji t memperlihatkan 

penerapan media puzzle materi hak 

dan kewajiban anak baik di rumah 

maupun di sekolah mampu 

meningkatkan mutu belajar rata-rata 

siswa. Karena kegiatan belajar 

megajar disebut efektif ketika 

perolehan hasil belajar peserta didik di 

atas KKM, maka dapat diketahui 

penggunaan media puzzle materi hak 

dan kewajiban anak baik di rumah 

maupun di sekolah dapat diterima 

serta berhasil menumbuhkan mutu 

belajar siswa kelas IV.  

 

 

D. Kesimpulan  
Berdasarkan proses penelitian dan 

pengembangan tentang media puzzle, 

hak dan kewajiban anak di rumah dan 

di sekolah kelas IV MI Al Hidayah 

dapat dijelaskan seperti berikut: 

1. Tingkat kelayakan penggunaan 

media untuk pembelajaran puzzle 

ini dianggap dapat digunakan 

karena hasil uji coba produk pada 

para ahli membuktikan 

kelayakannya. Hasil yang diraih 

untuk mengevaluasi seberapa 

efektif alat pembelajaran 

menggunakan puzzle sebagai 

berikut: a. Nilai validitas pakar  

materi 85% menunjukkan bahwa 

media dapat diuji cobakan di 

lapangan; b. Nilai validitas pakar 

media yakni 80% menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang 

menggunakan puzzle dapat diuji 

cobakan dan c. Nilai validasi pakar 

bahasa 88% menunjukkan bahwa 

media pembelajaran puzzle ini 

valid. 

2. Nilai siswa dalam uji lapangan 

menggunakan evaluasi 

perbandingan atau uji T 

menggunakan SPSS 19 dihitung 

untuk mengetahui seberapa efektif 

media puzzle dalam pembelajaran. 

Hasil dari uji t menunjukkan nilai 
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standar 65.68 untuk pre-test dan 

86.95 untuk post-test. Ada 

kemungkinan bahwa Ho ditolak dan 

Ha diterima sebab nilai sig.(2-tailed) 

0.00, artinya <0.05. Hal ini 

menyajikan kalau efek yang 

signifikan terhadap media 

pembelajaran. Oleh karena itu, 

sumber pembelajaran puzzle dapat 

dianggap layak untuk digunakan 

dan berkualitas tinggi. Ini juga dapat 

bermanfaat siswa memahami hak 

dan kewajiban anak baik di rumah 

maupun di sekolah MI Al Hidayah di 

kelas IV.  

Rekomendasi penelitian selanjutnya  

dapat dikembangkan untuk 

memodifikasi media puzzle guna 

memfasilitasi kebutuhan peserta didik 

agar mereka bisa lebih berkembang 

dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir logisnya. Hal ini dapat 

dilakukan dengan kegiatan 

pembelajaran yang melibatkan dan 

berpusat pada siswa melalui 

pembelajaran yang kondusif tanpa 

melihat kekurangan dan tetap 

mengontrol kelebihannya. Penulis 

menyarankan untuk menjadikan 

media puzzle berbasis make a match 

sebagai media pembelajaran yang 

efektif karena dapat membuat siswa 

mampu berpikir secara logika dan 

melatih mereka untuk berani 

memberikan argumentasi atau 

gagasan sehingga siswa juga dapat 

membuat kesimpulan dari yang 

sedang dihadapinya dalam 

pembelajaran. Bagi kepala sekolah, 

media puzzle bisa menjadi solusi 

untuk mengatasi masalah dalam 

pembelajaran dikarenakan siswa 

masih sering merasa bosan dan 

memerlukan sebuah inovasi baru 

dengan bermain puzzle.  
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