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Abstract. This research is based on the problems found at SDN 18 Tumampua |, namely
teachers still use the lecture method and the lack of use of learning media. From the
existing problems, picture card puzzle media was developed using the make a match
technique with the aim of (1) producing picture card puzzle media for class Il thematic
learning (2) finding out valid, practical and effective puzzle media for use in class Il
thematic learning. This type of research is R&D using the ADDIE model. Validation was
carried out by 2 validators, material experts and media experts, and tested on class Il
students. The validation results on puzzle learning media by material experts obtained 92%
very valid criteria, media experts obtained 87% very valid criteria. Based on the results of
assessing student responses from 27 students, the number of students received 92% of the
very practical criteria, and the assessment of the teacher's responses received 100% of the
very practical criteria. The assessment results for media effectiveness were obtained using
pre-test and post-test on students using the n-gain test and obtained a score of 0.75 with
very high criteria seen from the results of increasing student scores.

Keywords: Learning Media; Make A Mach Technique, Puzzle; Thematic.

Abstrak. Penelitian ini dilatarbelakangi pada masalah yang ditemukan di SDN 18
Tumampua |, yaitu guru masih menggunakan metode ceramah dan kurangnya penggunaan
media pembelajaran. Dari permasalahan yang ada dikembangkan media puzzle kartu
gambar menggunakan teknik make a match dengan tujuan untuk (1) menghasilkan media
puzzle kartu gambar pada pembelajaran tematik kelas 11 (2) mengetahui valid, praktis dan
efektif media puzzle untuk digunakan pada pembelajaran tematik kelas 1. Jenis penelitian
ini adalah R&D dengan menggunakan model ADDIE. Validasi dilakukan oleh 2 validator
ahli materi, dan ahli media, dan diujicobakan kepada siswa kelas Il. Hasil validasi pada
media pembelajaran puzzle oleh ahli materi memperoleh 92% kriteria sangat valid, ahli
media 87% kriteria sangat valid. Berdasarkan hasil penilaian respon siswa dari 27 jumlah
siswa mendapatkan 92% kriteria sangat praktis, dan penilaian dari respon guru
mendapatkan 100% kriteria sangat praktis. Hasil penilaian untuk keefektifan media
didapat menggunakan pre-test dan post-test terhadap siswa dengan menggunakan uji n-
gain dan diperoleh nilai sebesar 0,75 dengan kriteria sangat tinggi dilihat dari hasil
peningkatan nilai siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Teknik Make A Match; Puzzle; Tematik.
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PENDAHULUAN

IlImu pendidikan di era sekarang telah mengalami pengembangan seiring keterbaruan kurikulum dan
perangkat pembelajaran, terlebih halnya di Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan saat ini terus
mengikuti Perkembangan kurikulum. Kurikulum diartikan sebagai suatu program yang disediakan untuk
siswa. Program pendidikan dalam bentuk kegiatan belajar, tujuannya untuk meningkatkan
perkembangan dan pertumbuhan siswa yang disesuaikan dengan tujuan pendidikan (Fajri, 2019).

Perubahan pada bidang pendidikan terus mengalami peningkatan, yang mana bisa dilihat dari tujuan
bersekolah, akses pengajaran, sumber informasi dan alat bantu belajar. Di mana pada sebelumnya untuk
mengakses pembelajaran sangatlah terbatas, pada dasarnya dahulu orang tua menyekolahkan anaknya
bertujuan agar dapat membedakan mana yang baik dan buruk, biasanya siswa melakukan pembelajaran
di sekolah untuk mengikuti bimbingan belajar yang dipandu oleh wali kelas sendiri. Berbeda halnya
dengan saat ini, siswa tidak lagi berpusat kepada guru, melainkan siswa harus lebih aktif daripada guru.
Siswa juga sudah bisa mengakses sumber belajar sendiri agar pengetahuan semakin luas. Guru dapat
menggunakan media pembelajaran di sekolah untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Pada kenyataan sesuai dengan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SDN 18 Tumampua |
ditemukan beberapa masalah dalam pembelajaran yaitu (1) masih banyak guru yang menggunakan
metode yang sama dalam proses pembelajaran seperti ceramah dalam menyampaikan materi sehingga
menuntut siswa untuk menghafal materi, proses pembelajaran seperti ini menjadi kurang maksimal
karena hanya sebagian kecil siswa saja yang mampu untuk menghafal, (2) proses pembelajaran yang
menuntut siswa mengerjakan soal-soal yang banyak seperti yang terdapat pada buku siswa maupun di
LKS membuat siswa menjadi bosan, (3) sedikitnya inovasi pembelajaran dari guru dengan
menggunakan media, (4) guru belum mempunyai inisiatif yang tinggi untuk mengembangkan media-
media pembelajaran, (5) banyak siswa yang merasa kesulitan untuk memahami materi yang dijelaskan,
sehingga materi yang diterima siswa masih kurang jelas atau abstrak, (6) terlebih pada kurikulum 2013
konsep pembelajaran terpadu artinya dalam satu tema memuat beberapa mata pembelajaran yang
dikaitkan.

Untuk mengatasi hal tersebut, guru sebaiknya lebih banyak belajar strategi pembelajaran terutama
dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan isi materi dan kurikulum.
Media pembelajaran akan menjadi sarana fisik dalam proses pembelajaran sehingga siswa dapat
memahami pembelajaran dengan sesuatu yang konkret bukan abstrak. Media pembelajaran berupa
benda konkret dapat digunakan guru sebagai acuan dalam proses belajar dan mengajar karena belajar
mengajar adalah suatu proses yang kompleks. Tidak hanya menyerap informasi dari guru kepada
siswa, tetapi juga siswa ikut aktif didalamnya. Media memiliki fungsi utama sebagai alat bantu mengajar
yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang diciptakan oleh guru. Menurut
(Anitah, dkk 2015) mengatakan bahwa setiap jenis media pembelajaran memiliki karakteristik masing-
masing yang berbeda satu dengan yang lainnya.

Melalui penggunaan media, anak akan memperoleh pelajaran yang mengandung aspek-aspek
perkembangan kognitif, sosial emosi, dan perkembangan fisik. Selain itu, media juga dapat menjadi
sarana untuk mengembangkan kreativitas dan daya cipta, karena merupakan sumber pengalaman. Media
pembelajaran yang sesuai dengan pokok bahasan yang akan dipelajari tentunya akan sangat berpengaruh
terhadap pemahaman siswa. Puzzle merupakan permainan menyusun kepingan gambar sehingga
menjadi sebuah gambar yang utuh. Pada penggunaan media puzzle siswa akan lebih aktif mengikuti
kegiatan pembelajaran sehingga akan terjadi peningkatan pemahaman siswa.

Berdasarkan hal tersebut sudah terdapat beberapa peneliti yang mengembangkan media puzzle
sebelumnya seperti penelitian yang dilakukan oleh (Eny et al., 2015) dengan judul “pengembangan
media pembelajaran puzzle card untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa”. Tujuan
penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran puzzle card yang valid untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa Sekolah Dasar. Desain penelitian menggunakan
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Research and Development. Pengembangan media pembelajaran puzzle card dilakukan secara bertahap
yaitu: tahap pendefinisian, perancangan, dan pengembangan melalui validasi ahli. Hasil dari penelitian
berupa media pembelajaran puzzle card yang valid untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
siswa sekolah dasar.

Adapun tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk (1) menghasilkan media pembelajaran
berupa media puzzle kartu gambar pada pembelajaran tematik kelas 1l SDN 18 Tumampua | (2)
mengetahui valid, praktik dan efektif media puzzle untuk digunakan pada pembelajaran tematik kelas
I1. Dalam penelitian ini peneliti akan mengembangkan sebuah media puzzle dengan teknik make a match
yang sebelumnya belum pernah diteliti. Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Eni Harta Dianti dan Kusuma sama-sama melakukan penelitian tentang media puzzle.
Media puzzle yang dikembangkan ini memiliki perbedaan dengan penelitian sebelumnya yang di mana
pada pengembangan ini menggunakan teknik make a match yang merupakan teknik kerja sama antar
kelompok.

Menurut (Fauhah & Rosy, 2020) “Media puzzle merupakan media sederhana yang dimainkan dengan
cara membongkar pasang media dan mencocokkan/menggabungkan media satu dengan media yang
lainnya”. Pendapat ini didukung dari hasil penelitian (Berlian, Aini, & Nurhikmah 2017) “Model
pembelajaran kooperatif make a match dapat membuat siswa aktif dalam pembelajaran sehingga
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, karena apabila siswa merasa senang, aktif dan berantusias
dalam pembelajaran maka dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa”.

Menurut (Sari, 2016) “pengembangan media Puzzle ini dapat mendorong siswa secara aktif, kreatif, dan
meningkatkan keingin tahuannya dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat mengembangkan
kemampuan memecahkan masalah dan kemampuan kelompok dengan cara menyusun potongan gambar
berdasarkan kartu soal beserta jawabannya”. Mengkombinasikan model pembelajaran make a match
dengan media puzzle akan menciptakan Pembelajaran yang menyenangkan dan seru bagi siswa.
Pembelajaran yang menyenangkan dapat dilakukan dengan cara belajar sambil bermain. Menurut
(Wulandari, dkk 2018) bahwa “Model pembelajaran make a match menekankan siswa untuk bekerja
sama antar siswa lain dan dapat mengembangkan pengetahuan siswa melalui belajar sambil
bermain”Belajar sambil bermain adalah pembelajaran yang menyenangkan untuk siswa.

Melalui permainan, siswa mengalami proses pembelajaran dengan mudah, bahkan kita orang dewasa
akan cepat menangkap materi dengan cara bermain game. Seperti halnya media puzzle berbasis make a
match ini, Siswa akan belajar sambil bermain media puzzle secara berkelompok dan saling bekerja sama
satu sama lain. Menurut (Rifa, 2012) menyatakan bahwa bermain mempunyai peranan langsung
terhadap perkembangan anak. Dengan belajar sambil bermain siswa akan mudah menyerap atau
menangkap materi yang disampaikan oleh guru melalui media pembelajaran. Guru berhasil
menyampaikan materi secara keseluruhan dan materi dengan mudah diserap oleh siswa saat belajar
sambil bermain diterapkan.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka peneliti mengembangkan sebuah produk media edukatif puzzle.
Puzzle yang dibuat ini adalah puzzle hidup rukun di rumah, yang peneliti kembangkan berdasarkan pada
buku tema siswa kelas 2 SD. Puzzle yang peneliti saat ini memanfaatkan bahan dari kayu triplek dan
styrofoam. Bahan dari barang tersebut didesain semenarik mungkin dengan harapan dapat menarik
minat belajar siswa dan puzzle yang dikembangkang ini menggunakan teknik make a match. Sehingga
peneliti mengangkat judul yaitu “Pengembangan Media Puzzle dengan Teknik Make a Match Pada
Pembelajaran Tematik Kelas 2 SDN 18 Tumampua I”.

METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan. Menurut (Sugiyono, 2015)

penelitian dan pengembangan merupakan proses atau metode yang digunakan untuk memvalidasi dan
mengembangkan produk. Pada penelitian dan pengembangan media puzzle ini menggunakan acuan
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desain model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Menurut
(Gumanti dkk 2016) model ADDIE sederhana dan mudah dipelajari karena merupakan desain
pembelajaran sistematis yang memiliki 5 tahap yang mudah dipahami sehingga dapat memudahkan
untuk mengembangkan sebuah produk bahan ajar, permainan, video dan buku panduan. Penelitian ini
dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024. Lokasi penelitian dilaksanakan di SDN 18
Tumampua |.Penelitian ini berfokus pada seluruh siswa kelas Il A yang berjumlah 27 siswa. Pada
penelitian dan pengembangan media puzzle ini menggunakan acuan desain model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation).

Penelitian ini menggunakan tiga teknik pengumpulan data yaitu teknik observasi, kuesioner, dan tes.
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah (1) observasi, (2)
angket, (3) lembar tes hasil belajar. Observasi digunakan untuk memperoleh data awal sehingga
diketahui permasalahan yang dihadapi oleh guru dalam proses pembelajaran dan dijadikan sebagai
bahan analisis untuk kebutuhan penelitian. Angket digunakan untuk mengetahui penilain akhir ahli
materi, ahli media dan untuk mengetahui tingkat kevalidan media. Serta untuk mengetahui responden
guru dan siswa pada penggunaan media puzzle. Lembar tes hasil belajar digunakan untuk mengukur dan
melihat hasil belajar peserta didik.

Dalam penelitian pengembangan ini memiliki tiga teknik analisis data, yaitu teknik analisis data untuk
ahli validasi media dan materi, analisis data untuk angket respon siswa dan guru, analisis hasil tes
berkaitan dengan hasil belajar. (1) analisis data untuk ahli validasi media dan materi, diperoleh dari hasil
evaluasi para ahli validator melalui pemberian angket. Data berbentuk angka akan dianalisis dengan
persentase rumus sebagai berikut:

XX
P=—x100%
xxi

Keterangan

P =Kelayakan

> x = Jumlah jawaban tertinggi
> xi = Jumlah jawaban penilai

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti menghasilkan media pembelajaran puzzle
Puzzle kartu gambar teknik make a match pada materi tematik tema 1 hidup rukun subtema 1 hidup
rukun di rumah siswa kelas 11 SD yang dilengkapi dengan buku petunjuk penggunaan media, serta RPP
sebagai acuan pembelajaran. Media puzzle ini dikembangkan untuk memberikan inovasi baru dalam
pembelajaran dan juga memfasilitasi siswa kelas 2 agar dapat belajar secara bekerja sama antar
kelompok dengan anggota kelompok lainnya. Pengembangan media puzzle ini telah melewati beberapa
tahap uji coba validitas yang terdiri dari uji ahli materi dan uji ahli media. Adapun hasil dari uji ahli
materi dan media dapat dilihat pada tabel 1 dan 2

Tabel 1. Hasil VValidasi Ahli Materi.

No Aspekyangdinilai Y Skor per aspek  Skor Maks % Kualifikasi

| Il Jumlah
1  Aspek pendahuluan 23 23 46 50 92%  Sangat valid
2 Aspekisi 56 56 112 120 93% Sangat valid
3 Aspek evaluasi 27 27 54 60 90%  Sangat valid

Jumlah 106 106 212 230 92% Sangat valid
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media.

No Aspek yang dinilai >'Skor per aspek  Skor Maks % Kualifikasi

I Il Jumlah
1 Aspek efisiensi media 30 30 60 70 85% Sangat valid
2 Aspek keakuratan media 13 13 26 30 86% Sangat valid
3 Aspek estetika 12 12 24 30 80% valid
Jumlah 55 55 110 130 85% Sangat valid

Hasil kepraktisan dilakukan penyebaran angket respon guru dan siswa terhadap media untuk mengetahui
tingkat kepraktisan media puzzle. Kepraktisan media dapat dilihat dari hasil angket yang diberikan
kepada 2 orang guru dan 27 orang siswa. Adapun hasil dari kepraktisan media berdasarkan angket
respon guru dapat dilihat pada gambar diagram berikut:

Gambar 1. Grafik Angket Respon Guru.

Angket Respon Guru

EMANFAAT KEBAHASAAN

120

100
80
60
40

20

GURU 1 GURU 2

Berdasarkan data dari grafik angket respon guru diperoleh bahwa Nilai aspek manfaat dan kebahasaan
dari kedua guru mendapatkan Nilai persentase yang sama yaitu 100%, hasil dari angket respon siswa
dapat dilihat dalam perhitungan berikut:

Xl =
52+58+58+59+52+54+50+49+55+60+60+ 53+52+55+55+57+53+55+52+56+60+55+55+ 55+60+59+56+59
60x27 X
100%
xi = 222 % 100%
1620
xi =92%

Berdasarkan hasil dari perhitungan hasil angket respon siswa diperoleh Nilai 92%. Hasil respon siswa
dan guru terhadap media puzzle kartu gambar teknik make a match saat uji coba produk mengatakan
bahwa media sangat praktis untuk digunakan. Selanjutnya yaitu untuk mengetahui efektif atau tidaknya
media yang digunakan dapat diperoleh dari hasil pre-test dan post-test. Dalam hal ini pre-test
dilaksanakan sebelum siswa belajar menggunakan media dan post-test setelah siswa belajar
menggunakan media yang dikerjakan oleh 27 siswa kelas Il A.

Jika dihitung berikut hasilnya:

23
o 0
X = x 100%
x = 85%
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Untuk mengetahui selisih nilai pre-test dan post-test dihitung menggunakan teknik gain standar. Rumus
untuk menentukan gain standar adalah sebagai berikut:

Gain Standar = 1735 — 823 100%
= X
an Standar 2025 — 823 0

912
- 0
= oz X 100%

x =0,75

Dari hasil pre-test dan post-test menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test adalah 40% dan post-test
adalah 86%, terdapat nilai post-test yang dilakukan oleh 27 siswa mendapat skor ketuntasan siswa
adalah 85% dan gain standar sebesar 0,75 yang menunjukkan tingkat selisih antara pre-test dan post-
test berada pada kriteria tinggi dan skor dan 15% belum tuntas. Hal ini menunjukkan bahwa nilai post-
test lebih bagus dari pada nilai pre-test dan dapat dikatakan bahwa media puzzle kartu gambar teknik
make a match efektif digunakan pada mata Pelajaran tematik di kelas 11 SD. Untuk melihat peningkatan
hasil belajar siswa dapat dilihat pada Untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat pada
grafik berikut:

Gambar 2. Hasil Pre-test dan Post-test.

Hasil Pre-test dan Post-test
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Dari grafik hasil pre-test dan post-test dapat dilihat bahwa ada 23 dari 27 siswa yang menunjukkan
ketuntasan pada hasil post-test dan 4 lebihnya adalah siswa yang tidak tuntas dalam pada hasil post-test.

Pembahasan

Tahapan yang pertama yaitu tahapan analisis. Pada tahap analisis terdapat 2 tahapan yang pertama yaitu
tahap analisis kebutuhan dan materi berupa analisis keadaan lapangan serta mengumpulkan referensi
materi yang akan dijadikan pokok bahasan dalam pengembangan media. Hasil informasi mengenai
proses pembelajaran, karakter siswa dan pengembangan media pembelajaran yang diperoleh dari
Kegiatan observasi. Kegiatan selanjutnya yaitu tahap analisis kurikulum, pada tahap analisis kurikulum
yaitu dengan cara mengumpulkan referensi berupa kurikulum, kompetensi inti, kompetensi dasar dan
indikator, serta buku-buku yang berkaitan dengan materi dan lain-lain yang dibutuhkan pada saat
pengembangan media pembelajaran. Hasil dari tahap analisis kurikulum, maka dipilih 1 tema. Tema
yang dijadikan sasaran pengembangan adalah tema 1 hidup rukun subtema 1 hidup rukun di rumah
pembelajaran 2 yang memuat dua mata Pelajaran yakni PPKN dan Bahasa Indonesia.

Tahap kedua adalah tahap desain. Tahap desain merupakan tahap perencanaan media pembelajaran
mengenai penentuan jenis media, menyusun desain dan membuat kerangka dasar. Pada tahap penentuan
media dari materi tema yang dipilih, maka akan dibuat media puzzle kartu gambar dengan teknik make
a match dengan dua mata Pelajaran yakni pada mata Pelajaran PPKN sesuai dengan isi materi akan



935 Vol. 6. No. 4. December 2023
p-1SSN: 2620-5246 dan e-ISSN: 2620-6307

dibuat puzzle pengamalan sila pancasila 1&2, pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia sesuai dengan isi
materi akan dibuat media puzzle kata ungkapan. Setelah menentukan jenis media yang akan
dikembangkan, kemudian tahap selanjutnya adalah menyusun desain, penyusunan desain media
menggunakan aplikasi canva dengan menentukan judul terlebih dahulu kemudian melangkah ke isi
materi yang akan dipaparkan ke dalam media. Berdasarkan materi pada mata Pelajaran PPKN didesain
gambar pengamalan sila pancasila dan keteranganya. Pada mata pelajaran bahasa Indonesia didesain
warna dan kata ungkapan, makna kata ungkapan serta gambar ilustrasi kata ungkapan. Setelah tahap
menentukan jenis media dan menyusun desain selanjutnya yaitu menyusun kerangka dasar. Menyusun
kerangka dasar yaitu bagaimana cara menempatkan posisi yang cocok sehingga media berkaitan dengan
materi.

Tahapan ketiga adalah tahap pengembangan produk. Tahap pengembangan merupakan tahap membuat
dan mengembangkan media pembelajaran dari materi yang akan dijadikan sasaran penentuan media.
Setelah melakukan analisis dan desain, maka selanjutnya adalah mengembangkan produk awal media
pembelajaran yaitu media puzzle kartu gambar teknik make a match. Pada tahap pengembangan produk
yaitu dengan menentukan materi dan menentukan media selanjutnya dibuat media. Pada pembuatan
media puzzle kartu gambar yaitu dengan menggunakan bahan bekas kardus, styrofoam yang didesain
semenarik mungkin dengan kartu gambar yang sesuai dengan pemahaman siswa dan karakter siswa.
Sebelum media dibuat dan diperlihatkan ke validator untuk diuji validasi, peneliti hanya
memperlihatkan desain lewat aplikasi canva untuk direvisi.

Hasil revisi oleh kedua validator ahli materi dan media ditemukan beberapa hal yang perlu diperbaiki,
yang pertama yaitu mengenai judul, judul dari “puzzle pengamalan sila pancasila 1&2” direvisi menjadi
“PUZKAGMA “puzzle kartu gambar teknik make a match” pengamalan sila pancasila 1&2” dan judul
“puzzle kata ungkapan” direvisi menjadi “PUZKAGMA “puzzle kartu gambar teknik make a match”
kata ungkapan”. Yang kedua yaitu gambar pengamalan sila pancasila direvisi menjadi gambar yang
tidak multitafsir dari gambar yang sebelumnya ada beberapa yang multitafsir. Ketiga yaitu kata
ungkapan dan maknanya direvisi menjadi 8 kata ungkapan dari jumlah kata ungkapan sebelumnya hanya
5. Ke empat yaitu gambar ilustrasi kata ungkapan direvisi menjadi gambar yang sesuai dengan karakter
pemahaman siswa yang sebelumnya ada beberapa gambar yang tidak sesuai dengan karakter siswa.
Setelah media direvisi, selanjutnya media dibuat berdasarkan hasil revisi oleh validator. Media puzzle
kartu gambar teknik make a match telah dibuat, maka selanjutnya diuji validasi oleh dua validator yang
ahli di bidangnya. Nilai kevalidan ahli media diperoleh dari jumlah jawaban dari kedua validator
mengenai 3 aspek yang dinilai yakni aspek pendahuluan, aspek isi dan aspek evaluasi dengan jumlah
212 dari kedua validator dibagi jumlah nilai maksimal 230 dikali 100% dengan hasil akhir 92% kategori
sangat valid. Selanjutnya nilai kevalidan ahli media diperoleh dari jumlah jawaban dari kedua validator
mengenai 3 aspek yakni aspek efisiensi media, aspek keakuratan media, aspek estetika dengan jumlah
skor 110 dari kedua validator dibagi jumlah Nilai maksimal 130 dikali 100% dengan hasil akhir 85%
kategori sangat valid. Setelah uji validitas dapat disimpulkan bahwa media siap untuk diujicobakan
dengan kategori sangat valid.

Tahap keempat adalah tahap implementasi. Tahap implementasi adalah tahap uji coba. Uji coba
dilakukan pada kelas Il SDN 18 Tumampua I. Sebelum melakukan ujicoba kepada 27 siswa, peneliti
terlebih dahulu melakukan ujicoba kepada dua guru kelas 2. Hasil dari uji coba terhadap guru, peneliti
mendapatkan apresiasi oleh guru dikarenakan media yang disajikan belum pernah diterapkan atau belum
pernah digunakan oleh guru pada proses pembelajaran. Selanjutkan dilakukan uji coba pada 27 siswa,
sebelum diujicobakan kepada siswa, peneliti membagikan lembar pre-test. Setelah Implementasi uji
coba menggunakan media puzzle kartu gambar teknik make a match dibagikan lembar post-test dan
pengisian angket respon guru diisi oleh guru dan angket respon siswa diisi oleh siswa.

Tahap kelima adalah tahap evaluasi. Tahap evaluasi adalah tahap untuk memperoleh nilai kepraktisan
dan keefektifan media. Nilai kepraktisan media diperoleh dari hasil angket respon guru dan angket
respon siswa. Hasil angket respon mengenai 2 indikator yakni indikator manfaat dan indikator
kebahasaan yang diisi oleh 2 guru kelas Il dengan jumlah skor 152 dari kedua guru dibagi skor maksimal
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152 dikali 100% dengan hasil akhir 100% kategori sangat praktis. Hasil angket respon siswa mengenai
3 indikator yakni indicator manfaat, ketertarikan, dan kebahasaan yang diisi oleh 27 siswa dengan
jumlah skor 1499 dari 27 siswa dibagi 1620 dikali 100% dengan hasil akhir 92% kategori sangat praktis.

Nilai keefektifan media diperoleh dari hasil pre-test dan post-test. Dalam hal ini nilai pre-test diperoleh
dari hasil belajar sebelum menggunakan media dan nilai post-test diperoleh dari hasil sesudah
menggunakan media. Dari hasil pre-test dan post-test bahwa rata-rata nilai pre-test adalah 40% dan post-
test adalah 86%, skor ketuntasan siswa adalah 85% dan gain standar sebesar 0,75 yang menunjukkan
tingkat selisih antara pre-test dan post-test berada pada kriteria tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa nilai
post-test lebih bagus dari pada nilai post-test dan dapat dikatakan bahwa media puzzle kartu gambar
teknik make a match efektif digunakan pada mata Pelajaran tematik di kelas Il SD.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan penelitian di kelas Il SDN 18 Tumampua | yang
dilakukan berdasarkan model ADDIE, diperoleh bahwa hasil media puzzle ini dinyatakan benar-benar
dibutuhkan oleh siswa dan guru. Hal ini terbukti dari salah satu pernyataan dari angket respon siswa
yakni media puzzle teknik make a match ini dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi
Pelajaran, dengan hasil yang diperoleh dari 27 siswa kelas dan 2 guru kelas II tanggapan “sangat baik”
artinya ialah siswa sangat dibutuhkan untuk memahami pelajaran dengan mudah dengan adanya media
puzzle kartu gambar teknik make a match. untuk digunakan dalam menyampaikan materi pembelajaran.

Pengembangan media puzzle kartu gambar teknik make a match ini dapat digunakan dalam proses
pembelajaran setelah melalui proses validasi dan dinyatakan layak. Berdasarkan penilaian dari ahli
materi dan ahli media dari kedua validator dapat disimpulkan bahwa, pada penilaian dari ahli materi
oleh kedua validator dengan rata-rata persentase 92% kriteria sangat valid. Sedangkan penilaian yang
didapatkan oleh ahli media dari kedua validator dengan rata-rata persentase 87% kriteria sangat valid.
Media puzzle kartu gambar teknik make a match praktis digunakan berdasarkan hasil penilaian respon
siswa dan guru. Berdasarkan hasil penilaian dari respon siswa dari 27 jumlah siswa mendapatkan rata-
rata persentase 92% kriteria sangat praktis, dan penilain dari respon guru mendapatkan rata-rata
persentase 100% kriteria sangat praktis. Media puzzle ini efektif digunakan dan memiliki efek yang kuat
dalam proses pembelajaran. Hasil penilaian untuk keefektifan media didapat menggunakan pre-test dan
post-test terhadap siswa dengan menggunakan uji n-gain dan diperoleh nilai rata-rata persentase sebesar
0,75 dengan kriteria sangat tinggi dilihat dari hasil peningkatan Nilai siswa.
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