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MOTTO

“Dan dia bersama kamu di mana saja kamu berada. Dan Allah maha melihat apa 
yang kamu kerjakan”

(Q.S Al-Jumu’ah : 11) 

“Orang yang hebat adalah adalah orang yang memiliki kemampuan 
menyembunyikan kesusahan, sehingga orang lain mengira bahwa ia selalu 

senang”

(Imam Syafi’i)

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan 
lagi rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk mEnjadikan dirimu 
serupa yang kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, 

gelombang-gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan”

(Boy Chandra)

“Kerjakan, karena secapek dan serapuh apapun orang lain tidak bakal paham. 
Yang mereka tau kita hanya berdiam diri tanpa bergerak ,padahal sudah lelah 

bertengkar dengan isi kepala dan apapun itu harus tetap SARJANA”

           (Muthmainnah)

PERSEMBAHAN

“ku  persembahkan  skripsi  ini  sebagai  bukti  kepada  kedua  orang  tua  tercinta. 
saudara,  keluarga  dan  teman-teman  yang  selalu  memberikan  support  untuk 
menyelesaikan skripsi ini. Terima kasih kepada diri sendiri, karena telah mampu 
berusaha keras dan berjuang sejauh ini. Mampu mengendalikan diri dari berbagai 
tekanan  diluar  keadaan  dan  tak  pernah  memutuskan  menyerah  sesulit  apupun 
proses  penyusunan  skripsi  ini  dengan  menyelesaikan  sebaik  dan  semaksimal 
mungkin, ini merupakan pencapaian yang patut dibanggakan untuk diri sendiri”
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ABSTRAK

Muthmainnah,2023.  Pengembangan  Media  Puzzle Kartu  Gambar  Dengan 
Teknik Make A Match Pada Mata Pelajaran Tematik Kelas Ii Sdn 18 Tumampua 
I. Skripsi dibimbing oleh, Amrullah Mahmud, S.Pd., M.Pd. dan Drs. H. Arifin 
Dia, M. Si. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Penelitian  ini  dilatar  belakangi  pada  masalah  yang  ditemukan  di  SDN  18 
Tumampua I, yaitu guru masih menggunakan metode ceramah saja dan kurangnya 
penggunaan  media  pembelajaran.  Dari  permasalahan  yang  ada  dikembangkan 
media  puzzle   kartu  gambar  dengan  tujuan  untuk  (1)  mengahsilkan  media 
pembelajaran berupa media puzzle kartu gambar pada pembelajaran tematik kelas 
II SDN 18 Tumampua I (2) mengetahui valid, praktis dan efektif media  puzzle 
untuk digunakan pada pembelajaran tematik kelas II.

Jenis  penelitian  ini  adalah  Reseach  and  Development  (R&D)  dengan 
menggunakan model ADDIE  (Analysis, Design, Development, Implementation, 
and Evaluation). Validasi dilakukan oleh 2 validator ahli materi, 2 validator ahli 
media, dan diujicobakan kepada siswa kelas II SDN 18 Tumampua I.

Hasil  dari penelitian   ini adalah terciptanya produk media pembelajaran  puzzle 
kartu  gambar  yang  valid,  praktis  dan  efekttif  diguanakan  untuk  pembelajaran 
tematik  tema 1 hidup rukun subtema 1  hidup rukun dirumah pembelajaran  2. 
Hasil validasi pada media pembelajaran puzzle oleh ahli materi memperoleh  rata-
rata  persentase  92%  kriteria  sangat  valid,  oleh  ahli  media  dengan  rata-rata 
persentase  87%   kriteria  sangat  valid.  Penilaian  respon  siswa  dan  guru. 
berdasarkan hasil penilaian dari respon siswa dari 27 jumlah siswa mendapatkan 
rata-rata persentase 92% kriteria sangat praktis, dan penilaian dari respon guru 
dari dua guru mendapatkan rata-rata persentase 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  rata-rata 
persentase sebesar 0,75 dengan kriteria sangat tinggi dilihat dari hasil peningkatan 
nilai siswa.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Puzzle, Teknik Make A Mach, Tematik
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ABSTRACT

Muthmainnah,  2023. Developing  Image  Card  Puzzle  Media  Using  Make  A 
Match  Technique  in  Thematic  Subjects  Class  II  Sdn  18  Tumampua I.  Thesis 
supervised by, Amrullah Mahmud, S.Pd., M.Pd. and Drs. H. Arifin Dia, M. Si. 
Primary School Teacher Education Study Program

This research is based on the problems found at SDN 18 Tumampua I, namely 
teachers still only use the lecture method and there is a lack of use of learning 
media. From the existing problems, picture card puzzle media was developed with 
the aim of (1) producing learning media in the form of picture card puzzle media 
in  class  II  thematic  learning  at  SDN  18  Tumampua  I  (2)  finding  out  valid, 
practical and effective puzzle media for use in class II thematic learning .

This  type of  research is  Research and Development (R&D) using the ADDIE 
(Analysis,  Design,  Development,  Implementation,  and  Evaluation)  model. 
Validation  was  carried  out  by  2  material  expert  validators,  2  media  expert 
validators, and tested on class II students at SDN 18 Tumampaa I.

The result of this research is the creation of a picture card puzzle learning media 
product that is valid, practical   and effective to use for thematic learning theme 1 
living in harmony sub-theme 1 living in harmony at home learning 2. The results 
of validation of the puzzle learning media by material experts obtained an average 
percentage  of  92%  very  valid  criteria,  by  media  experts  with  an  average 
percentage  of  87%  very  valid  criteria.  Assessment  of  student  and  teacher 
responses. Based on the results of the assessment of student responses from 27 
students,  the  average  percentage  was  92%,  very  practical  criteria,  and  the 
assessment of teacher responses from two teachers received an average percentage 
of 100%, 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 an average percentage value of 0.75 with very high criteria seen from the 
results of increasing student scores.

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



KATA PENGANTAR

Bismillahirahmanirahim

Alhamdulillah,  puji  syukur  kepada  Allah  Subhanahu  Wa  Ta’ala,  yang 

telah  memberikan  nikmat  yang  sangat  luar  biasa,  memberikan  saya  kekuatan, 

membekali  saya dengan ilmu Pengetahuan serta  memperkenalkan saya dengan 

cinta. Atas karunia serta kemudahan yang engkau berikan, akhirnya skripsi yang 

sederhana ini  dapat  terselesaikan tepat  waktu dan dapat  dirampungkan sebagai 

persyaratan  menyelesaikan  studi  pada  jurusan  Ilmu  Pendidikan  STKIP  Andi 

Matappa.

Sholawat serta salam selalu tercurah limpahkan kepada baginda Rasulullah 

Muhammad Shalallahu Alihi Wasallam. Selama proses penelitian dan penulisan 

skripsi ini, penulis mengalami berbagai hal baik suka maupun duka yang mudah-

mudahan  memberikan  manfaat  yang  sebesar-besarnya.  Skripsi  ini  berjudul 

“Pengembangan Media Puzzle Kartu Gambar Dengan Teknik Make A Match 

Pada  Mata  Pelajaran  Tematik  Kelas  II  SDN  18  Tumampua  I”.  Segala 

perjuangan saya hingga titik ini, saya persembahkan teruntuk orang-orang hebat 

yang  selalu  menjadi  penyemangat,  menjadi  alasan  saya  kuat  sehingga  bisa 

menyelesaikan  skripsi  ini.  Oleh  karena  itu  sepantasnya  pada  kesempatan  ini 

penulis mengucapkan terima kasih setinggi-tingginya kepada: 

1. Hj. Zaorah Zapan, S.Pd selaku ketua yayasan STKIP Andi Matappa.



2. A. Zam Immawan Alam, SH selaku ketua Sekolah Tinggi Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan (STKIP) Andi Matappa.

3. Firdha Razak, S.Pd., M.Pd selaku ketua Program Studi Pendidikan Sekolah 

Dasar yang telah membantu dalam proses perkuliahan.

4. Amrullah  Mahmud,  S.Pd.,  M.Pd,  Drs.  H.  Arifin  Dia,  M.Si  selaku  dosen 

pembimbing,  terima  kasih  atas  bimbingan,  kritik,  saran,  dan  selalu 

meluangkan  waktunya  disela  kesibukan.  Menjadi  salah  satu  dari  anak 

bimbinganmu merupakan nikmat yang sampai saat ini selalu saya syukurkan. 

Terima  kasih  bapak,  semoga  jerih  payahmu  terbayarkan  dan  selalu 

dilimpahkan Kesehatan.

5. Segenap dosen STKIP Andi Matappa dan staff tata usaha, khususnya jurusan 

Pendidikan  Guru  Sekolah  Dasar  yang  telah  mendidik  dan  mengajarakan 

ilmunya.

6. Kepada orang tua saya (Drs. Rustan & Hasrawati, S.Pd), orang hebat yang 

selalu menjadi penyemangat saya sebagai sandaran dari kerasnya dunia. Yang 

tidak henti-hentinya memberikan kasih sayang dengan penuh cinta dan selalu 

memberikan  motivasi,  terima  kasih  selalu  berjuang  untuk  kehidupan  saya. 

Terima kasih untuk semuanya berkat  do’a dan dukungan bapak dan mama 

saya bisa berasa dititik ini. Sehat selalu dan hiduplah lebih lama lagi bapak & 

mama harus selalu ada disetiap perjalanan dan pencapaian hidup saya. 

7. Kepada  kakak  saya  Muhammad  Ilham  Rustan,  S.Pd,  Nurhalisa,  S.Ap, 

Muasssirah, S.Pd., M.Pd dan adik saya ST Rahma Maulidiyah, saudara tebaik 

yang selalu memberikan support, menguatkan, berbagi pengalaman, menjadi 





DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN.....................................................................................II

MOTTO.................................................................................................................... III

ABSTRAK................................................................................................................ IV

KATA PENGANTAR..............................................................................................V

DAFTAR ISI.............................................................................................................VIII

DAFTAR TABEL.....................................................................................................X

DAFTAR GAMBAR................................................................................................XI

DAFTAR LAMPIRAN............................................................................................XIII

BAB I PENDAHULUAN.........................................................................................1

A. Latar Belakang Masalah.................................................................................1

B. Rumusan Masalah..........................................................................................7

C. Tujuan Penelitian...........................................................................................7

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan.............................................................7

E. Asumsi dan Keterbatasan Masalah................................................................8

F. Definisi Istilah................................................................................................8

G. Manfaat Penelitian.........................................................................................9

BAB II KAJIAN PUSTAKA...................................................................................11

A. Kajian Pustaka................................................................................................11



B. Kerangka Pengembangan...............................................................................23

C. Model Hipotetik Pengembangan....................................................................24

BAB III METODE PENELITIAN.........................................................................26

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian.....................................................................26

B. Lokasi Penelitian............................................................................................ 26

C. Prosedur dan Tahapan Pengembangan...........................................................27

D. Teknik Pengumpulan Data............................................................................. 30

E. Instrumen Pengembangan..............................................................................30

F. Teknik Analisis Data......................................................................................32

BAB IV HASIL PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PEMBAHSAN.......36

A. Hasil Penelitian Pengembangan.....................................................................36

B. Pembahasan....................................................................................................72

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN...................................................................80

A. Keaimpulan....................................................................................................80

B. Saran...............................................................................................................81

DAFTAR  PUSTAKA.............................................................................................. 83

LAMPIRAN..............................................................................................................85



DAFTAR TABEL

Nomor Judul Halaman

Tabel 3.1 Teknik Pengumpulan Data.........................................................................30

Tabel 3.2 Kualifikasi Tingkat Kevalidan...................................................................32

Tabel 3.3kualifikasi Untuk Respon Siswa Dan Guru................................................33

Tabel 3.4 Kriteria Prosentasi Tanggapan Siswa.........................................................34

Tabel 3.5 Kriteria Prosentsi Tanggapan Guru............................................................34

Tabel 3.6 Kriteria Gain Standar................................................................................. 35

Tabel 4.1 Kerangka Dasar Media...............................................................................42

Tabel 4.2 Daftar Nama Validator...............................................................................45

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi.........................................................................58

Tabel 4.4  Hasil Validasi Ahli Media.........................................................................60

Tabel 4.5 Kegiatan Implementasi...............................................................................63

Tabel 4.6 Hasil Angket Respon Guru........................................................................64



DAFTAR GAMBAR

Nomor Judul Halaman

Gambar 2.1 Kerangka Pengembangan........................................................................23

Gambar 2.2 Model Hipotetis Pengembangan............................................................25

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian Dan Pengembangan Model Addiie........................27

Gambar 4.1 Desain Judul Sebelum Revisi.................................................................46

Gambar 4.2 Desain Judul Setelah Revisi ..................................................................47

Gambar 4.3 Desain Gambar Pengamalan Sila Pancasila Sebelum Direvisi..............47

Gambar 4.4 Desain Gambar Pengamalan Sila Pancasila Setelah Direvisi................48

Gambar 4.5 Desain Kata Ungkapan & Maknanya Sebelum Direvisi........................49

Gambar 4.6 Desain Kata Ungkapan & Maknanya Setelah Direvisi..........................50

Gambar 4.7 Desain Gambar Ilustrasi Kata Ungkapan  Sebelum Direvisi.................51

Gambar 4.8 Desain Gambar Ilustrasi Kata Ungkapan  Setelah Direvisi...................52

Gambar 4.9 Desain Media Puzzle Pengamalan Sila Pancasila 1&2  Sebelum 

Direvisi.......................................................................................................................53

Gambar 4.10 Desain Media Puzzle Pengamalan Sila Pancasila 1&2  Setelah 

Direvisi.......................................................................................................................54

Gambar 4.11 Desain Media Kata Ungkapan  Sebelum Direvisi................................55



Gambar 4.12 Desain Media Kata Ungkapan  Setelah Direvisi..................................56

Gambar 4.13 Grafik Validasi Ahli Materi.................................................................59

Gambar 4.14 Grafik Validasi Ahli Media..................................................................61

Gambar 4.15 Grafik Angket Respon Guru................................................................65

Gambar 4.16 Hasil Pre-test dan Post-test..................................................................69



81

DAFTAR LAMPIRAN

1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

2. Kisi-Kisi Soal Pretest dan Posttest

3. Kunci Jawaban

4. Soal Pretest

5. Soal Posttest

6. Hasil Tes Pretest Siswa

7. Hasil Tes Posttest Siswa

8. Lembar Angket Respon Siswa

9. Hasil Rekapitulasi Angkket Respon Siswa Terhadap Media

10. Diangram Hasil Angket Repon Siswa Terhadap Media

11. Hasil Rekapitulasi Pretest Dan Posttest

12. Lembar Angket Respon Guru 1

13. Lembar Angket Respon Guru 2

14. Lembar Validasi RPP Validator 1

15. Lembar Validasi Ahli Materi Validator 1

16. Lembar Validasi Ahli Media Validator 1

17. Lembar Validasi RPP Validator 2

18. Lembar Validasi Tes Hasil Belajar Validayor 2

19. Lembar Validasi Ahli Materi Validator 2

20. Lembar Validasi Ahli Media Validator 2

21. Lembar Koreksian Ujian Proposal



82

22. Lembar Perbaikan Ujian Proposal

23. Lembar Validasi Instrument

24. Surat Penelitian

25. Surat Selesai Meneliti

26. Lembar Koreksian Ujian Hasil

27. Lembar Perbaikan Ujian Hasil



1

 BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pentingnya  pendidikan  adalah  secara  langsung  mendorong  terjadinya 

perubahan  kualitas  kemampuan  kognitif,  afektif,  dan  psikomotor,  selanjutnya 

peningkatan  dalam  ketiga  macam  kawasan  tersebut  tidak  sekedar  untuk 

meningkatkan belaka, tetapi suatu peningkatan yang hasilnya dapat dipergunakan 

untuk lebih meningkatkan taraf  hidupnya sebagai  pribadi,  pekerja/  profesional, 

warga masyarakat dan warga negara dan makhluk Tuhan. Pendidikan membawa 

perubahan-perubahan dalam diri  orang yang menekuninya,  seperti  peningkatan 

pengetahuan,  kemampuan,  keterampilan  serta  adanya  perubahan  sikap  dan 

perilaku, sehingga terdapat perbedaan yang jelas antara kemampuan orang yang 

tidak berpendidikan dengan yang berpendidikan (Rahmat, 2013).

Ilmu pendidikan di  era  sekarang telah mengalami pengembangan seiring 

keterbaruan kurikulum dan perangkat pembelajaran, terlebih halnya di Kabupaten 

Pangkajenne 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 
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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 sat ini, siswa tidak lagi 

berpusat kepada guru, melainkan siswa harus lebih aktif dari pada 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 I 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 pembelajaranya terpadu 

artinya dalam satu tema memuat beberapa mata pembelajaran yang dikaitkan.
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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.

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 
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B. Rumusan Masalah

1. Bagaiamana  analisis  kebutuhan  penggunaan  media  puzzle dengan  teknik 

make a match pada mata Pelajaran tematik kelas II SDN 18 Tumampua I?

2. Bagaimana kevalidan, kepraktisan dan efektivitas dari media puzzle dengan 

teknik  make  a  match  pada  mata  Pelajaran  tematik  kelas  II  SDN  18 

Tumampua I?

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui analisis kebutuhan penggunaan media puzzle dengan teknik 

make a match pada mata Pelajaran tematik kelas II SDN 18 Tumampua I?

2. Untuk mengetahui kevalidan,  kepraktisan dan  efektivitas dari  media puzzle 

dengan teknik  make a match  pada mata Pelajaran tematik kelas II SDN 18 

Tumampua I?

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk  yang  dihasilkan  berupa  seperangkat  media  pembelajaran  puzzle, 

buku pendamping, dan panduan bermain. Puzzle yang dimodifikasi sesuai dengan 

materi, secara rinci spesifikasinya: 

1. Media pengembagan  Puzzle disajikan menggunakan teknik  Make a Match 

dengan pendekatan koperatif.

2. Media ini digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran. 

3. Media puzzle yang dikembangkan adalah media permainan yang terbuat dari 

kardus  dan  staerofoam yang dibuat untuk permainan bongkar pasang, di 
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mana  siswa  mencocokkan  serta  memasangkan  potongan-potongan  puzzle 

yang sesuai.

4. Puzzle dapat digunakan siswa untuk pengenalan terhadap materi, sehingga 

secara tidak langsung siswa diharapkan bisa memahami materi.

5. Puzzle berisi  gambar  yang  sesuai  dengan  tema  dan  dibuat  semenarik 

mungkin dengan gambar berwarna agar siswa tertarik untuk belajar.

E. Asumsi dan Keterbatasan pengembangan 

Asumsi  yang mendasar  dari  penelitian  ini  adalah  dengan  pengembangan 

media  puzzle yang  didesain  semenarik  mungkin  seperti  permainan  bongkar 

pasang  puzzle dengan  menggunakan  teknik  Make  a  Match, di  mana  siswa 

mencocokkan  serta  memasangkan  potongan-potongan  puzzle dengan  bekerja 

sama dengan kelompok masing-masing. sehingga siswa lebih termotivasi untuk 

belajar sambil bermain.

Keterbatasan pengembangan media pada penelitian ini menghasilkan media 

puzzle hidup rukun di rumah , sehingga hanya akan digunakan pada pembelajaran 

hidup rukun di rumah  pada siswa kelas II SDN. Penelitian ini terbatas pada satu 

sekolah yaitu hanya di SDN 18 Tumampua I pada siswa kelas II A.

F. Definisi Istilah

Pengembangan media  puzzle kartu  gambar  dengan teknik  make a  match 

pada mata pelajaran tematik kelas II SDN 18 tumampua 1
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1. Penelitian  pengembangan  sering  diartikan  sebagai  proses  atau  langkah 

dalam mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk 

yang sudah ada dan dibuat.

2. Media  puzzle atau  kartu  gambar  merupakan  suatu  gambar  yang  dibagi 

menjadi beberapa potongan yang kemudian disusun kembali untuk melatih 

kreatif, daya pikir dan kesabaran siswa.

3. Make  a  Match merupakan  teknik  belajar  yang  memberikan  kesempatan 

pada siswa dengan bekerja sama antar kelompok untuk dapat meningkatkan 

aktivitas belajar siswa.

4. Pembelajaran tematik yaitu pembelajaran yang mengaitkan beberapa mata 

Pelajaran ke dalam satu tema,  1  tema terdiri  dari  4  subtema,  1  subtema 

terdiri dari 6 pembelajaran.

G. Manfaat penelitian 

1. Manfaat teoritis, untuk menjadi bahan acuan guru untuk berinovasi dalam 

mengembangkan media dalam proses pembelajaran, dan juga menjadi acuan 

untuk melakukan penelitian selanjutnya dengan penggunaan media  puzzle 

dalam  pelajaran  tematik  yang  merupakan  salah  satu  alternatif  untuk 

menggunakan media dalam proses pembelajaran.

2. Manfaat  praktis, untuk menghasilkan produk yang menarik sehingga guru 

dapat mudah dalam mengajar untuk mempermudah siswa dalam memahami 

materi dalam pembelajaran.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut (Arsyad 2017) kata media berasal dari bahasa latin medius yang 

secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar‟. mengatakan bahwa 

media  apabila  dipahami  secara  garis  besar  adalah  manusia, materi,  atau 

kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan,  keterampilan  atau  sikap. Artinya  bahwa guru,  buku teks, 

lingkungan sekolah dan berbagai sesuatu yang menunjang terjadinya proses 

pembelajaran merupakan media. Secara lebih khusus pengertian media dalam 

proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat baik itu berupa 

gambar, benda-benda, suara maupun video.

Secara implisit mengatakan  bahwa  media  pembelajaran  meliputi  alat 

yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang 

terdiri antara lain buku,  tape recorder,  kaset, video camera, video recorder, 

film,  slide  (gambar  bingkai),  foto, gambar,  grafik,  televisi  dan  komputer. 

Artinya bahwa media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang 

mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang 

siswa untuk belajar.
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b. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki berbagai jenis dan karakteristiknya masing-

masing.  Berdasarkan  penggunaan  indra  dalam  menangkap  pesan  pada  media 

dibedakan menjadi media visual, audio, dan audio visual. Menurut (Anitah, dkk 

2015) mengatakan bahwa setiap jenis media pembelajaran memiliki karakteristik 

masing-masing yang berbeda satu dengan yang lainnya.

1) Media Visual 

Media visual  adalah media yang hanya dapat  dilihat  dengan menggunakan 

indra penglihatan. 

a) Media Visual yang Diproyeksikan (Projected Visual) Media visual yang dapat 

diproyeksikan  adalah  media  yang  menggunakan  alat  proyeksi  sehingga 

gambar atau tulisan tampak pada layar (screen).

b) Media Visual tidak Diproyeksikan  (Nonprojected Visual) Jenis media visual 

tidak diproyeksikan mencakup gambar fotografik, grafis,  puzzle  dan media 3 

dimensi.

2) Media Audio 

Media  audio  adalah  media  yang  mengandung  pesan  dalam  bentuk  auditif 

(hanya dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemauan para siswa untuk mempelajari bahan ajar. Jenis media audio terdiri atas 

program kaset suara (audio casette), CD audio, dan program radio.
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3) Media Audiovisual 

Media ini  merupakan kombinasi audio dan visual atau biasa disebut media 

pandang  dengar.  Contohnya  yaitu  program  video/televisi  pendidikan, 

video/televisi instruksional, program slide suara, dan program CD interaktif.

2. Media Puzzle 

a. Pengertian Media Puzzle

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”. Bermain memberikan kesempatan kepada anak 

untuk  mempraktekkan  rasa  kepercayaannya  kepada  orang  lain,  kemampuan 

bernegosiasi,  memecahkan  masalah  (problem  solving)  atau  sekadar  bergaul 

dengan orang di sekitarnya. 

Menurut  (Rifa,  2012)  menyatakan  bahwa  bermain  mempunyai  peranan 

langsung terhadap perkembangan anak.  Maka dapat  disimpulkan bahwa media 

Puzzle merupakan alat permainan edukatif yang dapat merangsang kemampuan 

tematik anak, yang dimainkan dengan cara membongkar pasang kepingan puzzle 

yang  disesuaikan  berdasarkan  pasangannya  masing-masing  sehingga  menjadi 

sebuah media yang utuh.

Manfaat  bermain  Puzzle adalah  meningkatkan  keterampilan  anak 

menyelesaikan  masalah.  Puzzle memiliki  sifat  yang  mengusik  rasa  ingin  tahu 

anak-anak,  menjadi  media  yang  efektif  untuk  mengenalkan  atau  menguji 
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pelajaran yang lainnya, bahkan mengaitkannya dengan kehidupan siswa dan 

keadaan lingkungan di mana sekolah dan siswa berada.

6) Hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa, siswa diberi 

kesempatan untuk mengoptimalkan potensi yang dimilikinya sesuai dengan 

minat dan kebutuhannya.

B. Kerangka Pengembangan

Kerangka pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Gambar 2.1 kerangka Pengembangan

Berdasarkan gambar diatas dapat dijelaskan bahwa dalam penelitian ini 

guru sebagai input pelaksanaan proses pembelajaran perlu teliti dalam memilih 

dan menggunakan media pembelajaran. Sehingga tercipta pembelajaran yang 

bermakna  dan  menyenangkan  bagi  siswa.  Peggunaan  media  pembelajaran 

tematik di kelas II SDN 18 Tumampua 1 jarang dilakukan, saat menggunakan 

media  pembelajaran  yang  digunakan  hanyalah  media  berupa  gambar 

Mengembangan media puzzle   pada 
materi hidup rukun di rumah 

Media yang sangat kurang sehingga 
peserta didik mengalami kesulitan 

memahami  materi yang sudah 
dijelaskan

Solusi penggunaan media 
pembelajaran
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sederhana di depan kelas. Akibatnya siswa kurang aktif, kurang antusias dan 

kemampuan  memecahkan  masalah  siswa  kurang  terlatih  dalam  mengikuti 

pembelajaran  sehingga  hasil  belajar  siswa  kurang  optimal.  Perlu 

dikembangkan  media  pembelajaran  yang  menarik  dengan  memberi  nuansa 

permainan  karena  karakteristik  siswa  SD  masih  ingin  bermain  walaupun 

dalam situasi belajar. 

Untuk memberi ketertarikan dan suasana menyenangkan pada siswa perlu 

dikembangkankan media  puzzle degan teknik  make a match.  Media ini dalam 

pelaksanaannya menggunakan gambar dan kartu yang berisi masalah yang harus 

dicari jawabannya oleh siswa. Keberadaan siswa sebagai obyek pencapaian tujuan 

pembelajaran perlu diberi keleluasaan belajar sesuai keinginan serta karakteristik 

yang dimiliki sepanjang tidak disalah artikan. 

Karena  karakteristik  siswa  SD  senang  bermain  dan  memasuki  tahap 

operasional konkret, maka peneliti menggunakan media  puzzle berbasis  make a 

match.  Sehingga  siswa  dapat  bermain  dalam  proses  pembelajaran  dengan 

menyusun  potongan  gambar  sampai  menjadi  utuh.  Tugas  guru  adalah 

membimbing  siswa  jika  dalam  pelaksanaan  proses  pembelajaran  mengalami 

kesulitan.  Maka,  melalui  pengembangan  media  puzzle dengan  teknik  make  a 

match dalam  pembelajaran  tematik   di  kelas  II  SDN  18  Tumampua  1  dapat 

menambah pemilihan media pembelajaran.

C.  Model Hipotetik Pengembangan

Berdasarkan pada landasan teori dan kerangka berpikir diatas maka hipotisis 

penelitian ini sebagai berikut :
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Gambar 2.2 Model Hipotetik Pengembangan

TahapPengembangan 
(Development)

Mengembangkan media 
pembelajaran puzzle dalam 

bentuk visual

Tahap evaluasi (Evaluation)

Evaluasi yang digunakan yaitu 
evaluasi formatif dan sumatifMedia puzzle 

dalam bentuk 
visual

Tahap analisiss (Analysis) dilakukan dengan menjawab beberapa pertanyaan berikut:

1. Apakah media  puzzle  kartu  gambar  dengan  teknik  make a  match bisa  mengatasi 
masalah  pembelajaran  yang  dialami  murid kelas  II  SDN 18  Tumampoua  I  pada 
pembelajaran tematik khususnya pada tema 1 hidup rukun subtema 1 hidup rukun 
dirumah.

2. Apakah guru bisa menerapkan media puzzle dalam pembelajaran.
3. Apakah media puzzle bisa digunakan sebagai salah satu referensi bahan 

pembelajaran.

Tahap Perancangan (Design)

1. Menentukan tujuan pembelajaran 
Merancang konsep dan desain 
pengembagan puzzle

2. Menentukan materi pembelajaran 
Merancang perangkat pendukung 
pembelajaran

3. Merancang bentuk evaluasi hasil 
belajar

Validasi produk

Praktis

  

Tahap Implementasi (Implementation) ya

Menerapkan media puzlle pada proses   
pembelajaran dikelas

Valid

Tidak

Revisi

Efektif

Uji Coba

Revisi
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan  penelitian  dan  pengembangan, 

Jenis-jenis pendekatan penelitian banyak sekali, salah satunya metode 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 

desain model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Model ini dipilh karena bisa dikembangkan secara sistematis dan 

berpijak pada landasan. 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.

B. Lokasi Penelitian dan Waktu penelitian

Lokasi  dilaksnakan  penelitian  ini  di  SDN  18  Tumampua  1  Kecamatan 

Pangkajenne Kabupaten Pangkajenne dan Kepulauan. Penelitian ini dilaksanakan 

pada semester ganjil Tahun ajaran 2023/2024.
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C. Prosedur dan Tahapan Pengembangan

Menurut  (Indrianti,  2020)  prosedur  adalah  rangkaian  langkah  pelaksana 

pekerjaan yang harus dilaksanakan secara bertahap untuk menyelesaikan suatu 

produk. Adapun tahapan pengembangan penelitian ini adalah sebagai berikut:

Secara prosedural langkah-langkah penelitian pengembangan Research 

and Develomment (R&D) ADDIE sebagai berikut:

(Sumber Indrianti, 2020)

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian Dan Pengembangan Model ADDIIE

1. Analisis 

Adapun  analisis  yang  dilakukan  berupa  analisis  kebutuhan  materi,  serta 

analisis kurikulum.

Pengembangan

Desain
Evaluasi

Implementasi

Analisis
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a. Analisis kebutuhan dan materi 

Studi  lapangan  dilakukan  untuk  menganalisis  kebutuhan-kebutuhan 

peserta didik terkait media dengan materi tematik tema 6 sub tema 2 pembahasan 

tentang tema 1 hidup rukun subtema 1 hidup rukun di rumah  pada siswa kelas II 

SD. Kegiatan ini dilakukan dengan mewawancarai guru kelas serta melihat bahan 

ajar dan media yang digunakan.

b. Analisis kurikulum 

Analisis  kurikulum  bertujuan  untuk  mengetahui  kompetensi  inti, 

kompetensi dasar dan indicator. Pada tahap ini ditentukan oleh kompetensi inti, 

kompetensi dasar dan indicator yang termasuk dalam pembelajaran tema 6 sub 

tema 1 materi hewan di sekitarku.

2. Desain ( perencanaan )

Perencanaan media  pembelajaran  ini  dilakukan berdasarkan hal-hal  yang 

diperoleh dari tahap analisis. Tahap desain media pembelajran ini adalah sebagai 

berikut:

a. Menentukan  jenis  media  yang  cocok  dan  berkaitan  dengan  materi 

pembelajaran agar materi dan media terkait satu sama lain.

b. Menyusun desain pembuatan media tentang apa saja yang diperlukan dalam 

pengembangan media pembelajaran sehingga dapat meminimalisi kesulitan 

dalam merancang media pembelajaran

c. Membuat  kerangka  dasar  media  pembelajaran  puzzle perlu  diperhatikan 

mengingat media pembelajaran ini digunakan untuk siswa kelas II SD.
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3. Pengembangan produk

Pada tahap ini dikembangkan media pembelajaran  puzzle dengan panduan 

spelling puzzle. Tahapan pada proses ini dijelaskan sebagai berikut:

a. Melakukan penataan isi  dan struktur  media yang akan dikembangkan ke 

dalam media sesuai dengan tahap pembelajaran yang terdapat dalam buku 

siswa dan buku guru.

b. Membuat desain pembelajaran sesuai dengan materi hewan di sekitarku

c. Membuat evaluasi pembelajaran untuk siswa.

4. Implementasi 

Pada  tahap  ini  dilakukan  untuk  mengetahui  tingkat  kelayakan 

pengembangan maka bisa dilakukan untuk mengembangkan media. Pada tahap ini 

dilakukan dua langkah yaitu tahap validasi dan tahap uji coba terbatas serta uji 

coba lapangan. Tahap validasi produk dilakukan dengan ahli isi materi dan ahli 

media.  Hasil  penilaian  dari  validasi  ahli  digunakan  untuk  menyempurnakan 

produk yang akan digunakan pada  coba terbatas  dan uji  coba  lapangan untuk 

mengetahui  kelayakan  dan  kemenarikan  media.  Pada  uji  coba  lapangan  akan 

diberikan lembar praktis, untuk mengetahui respon guru terhadap pengembangan 

media.

5. Evaluation

Tahap evaluasi  merupakan tahap yang dilakukan dalam dua bentuk,  yakni 

formatif dan sumatif. Adapun aktivitas dari tahap evaluasi yaitu;

a. Melihat kembali dampak pembelajaran dengan cara yang kritis.
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b. Mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk.

c. Mengukur apa yang telah mampu dicapai oleh sasaran.

d. Mencari  dan mencatat  semua informasi  yang dapat  membuat  peserta  didik 

mencapai hasil yang terbaik.

D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik  pengumpulan  data  dalam  penelitian  ini  dapat  dilihat  pada  tabel 

sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Teknik Pengumpulan Data

No
Jenis 
data

Teknik 
pengumpulan 

data
Instrumen Subjek

1 Data 
awal

Non tes Observasi Guru

2 Validasi 
ahli

Tes
Kuesioner 

validasi ahli
Ahli materi dan 

ahli media

3 Hasil 
belajar

Tes Lembar soal Siswa

4 Respon 
siswa

Tes
Kuesioner 

tanggapan siswa
Siswa

5 Respon 
guru

Tes
Lembar 

tanggapan guru
Guru

E. Instrumen Pengembangan

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu wawancara, 

angket, dan tes hasil belajar. 

1. Observasi 

observasi merupakan kegiatan untuk mencari tahu informasi atau ide yang 

dilakukan  dengan  cara  mengamati  Kegiatan  siswa  dan  guru  pada  saat  proses 
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BAB IV

HASIL PENELITIAN PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian Pengembangan 

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 II SD, 

yang diuraiakan berdasarkan langkah dari  dick and carey yaitu model  ADDIE. 

Data dari hasil setiap tahap prosedur penelitian berdasarkan langkah-langkah dan 

pengembangan sebagai berikut:

1. Analisis 

Adapun  analisis  yang  dilakukan  berupa  analisis  kebutuhan  materi,  serta 

analisis kurikulum.

a. Analisis kebutuhan dan materi 

Pada tahap analisis ini peneliti melakukan analisis kebutuhan dan materi 

untuk   mencari  permasalahan  dalam  pembelajaran  dengan  tahapan  observasi. 

Hasil dari observasi dengan cara mengamati proses belajar siswa dengan gurunya 

tentang materi pelajaran tematik, peneliti menemukan fenomena bahwasanya guru 

masih mengajar dengan metode konvensional yaitu hanya menggunakan ceramah 

dan menggunakan media buku dan gambar saja, sehingga membuat hasil belajar 

siswa kurang maksimal dan banyak siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM. 

Keterbatasan media pembelajaran tersebut mempengaruhi kualitas pembelajaran, 
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khususnya  pemahaman  siswa  terhadap  materi  tematik.  Salah  satu  solusi  yang 

dapat dipertimbangkan yaitu butuh dikembangkan media pembelajaran agar dapat 

memberikan fasilitas siswa untuk lebih aktif dalam penguasaan materi.

Berdasarkan  hasil  observasi  yang  dilakukan,  peneliti  akan 

mengembangkan media  puzzle  kartu gambar dengan teknik  make a match  pada 

mata Pelajaran tematik, yang nantinya diharapkan guru dapat menjadikan dasar 

atau  acuan  untuk  terus  menggunakan  media  pembelajaran  sehingga  membuat 

siswa aktif dan rasa ingin tahu lebih luas kemudian dapat membuat hasil belajar 

siswa naik mendapatkan nilai di atas KKM. 

Penggunaan media  puzzle  ini pada mata Pelajaran tematik membutuhkan 

peran aktif guru dan siswa dalam proses pembelajaran karena penggunaan media 

dapat  membuat  suasana  pembelajaran  di  kelas  lebih  menyenangkan.  Media 

pembelajaran  yang  menyenangkan  dibutuhkan  untuk  mendukung  peran  guru 

dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan pula. 

b. Analisis kurikulum 

Hasil  dari  tahap ini  ialah mengidentifikasi  dan menganalisis  kurikulum 

yang  meliputi  kompetensi  inti,  kompetensi  dasar  dan  indicator  di  SDN  18 

Tumampua. Kurikulum yang diterapkan di SDN 18 Tumampua 1 menggunakan 

dua kurikulum yaitu kurikulum 2013 dan kurikulum terbaru kurikulum merdeka. 

Pada kelas II masih menggunakan kurikulum 2013. Artinya pembelajaran di kelas 

II  menggunakan  pembelajaran  tematik  yang  menggunakan  tema  untuk 

mengaitkan beberapa mata Pelajaran, 1 tema terdiri dari 4 subtema, 1 subtema 



38

terdiri dari 6 kali pertemuan dengan jumlah mata Pelajaran yang berbeda setiap 1 

kali pertemuan. 

Analisis kurikulum pada penelitian ini mengacu pada kurikulum 13 (K13. 

Materi yang digunakan adalah hidup rukun di rumah yang ada pada buku tematik 

tema  1  hidup  rukun  subtema  1  hidup  rukun  di  rumah  pembelajaran  2.  Dari 

kurikulum  tersebut  peneliti  mengambil  kompetensi  inti  dan  kompetensi  dasar 

serta indicator untuk materi hidup rukun di rumah  sebagai berikut: 

1. Kompetensi inti

Kompetensi inti yaitu kemampuan untuk mencapai standar kelulusan yang 

harus dimiliki siswa. Adapun Kompetensi dalam hal ini yang terdapat pada tema 1 

subtema 1 pertemuan 2 pada kelas II sebagai berikut:

1) Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2) Memiliki  perilaku  jujur,  disiplin,  tanggung  jawab,  santun,  peduli,  dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.

3) Memahami  pengetahuan  faktual  dengan  cara  mengamati  (mendengar, 

melihat,  membaca)  dan  menanya  berdasarkan  rasa  ingin  tahu  tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah , sekolah.

4) Menyajikan pengetahuan faktual  dalam bahasa yang jelas  dan logis dan 

sistematis,  dalam karya yang estetis  dalam gerakan yang mencerminkan 

anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 

dan berakhlak mulia.
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2. Kompetensi dasar dan indicator

Kompetensi dasar dan indicator yaitu meliputi kemampuan dan muatan 

pembelajaran  untuk  mata  Pelajaran  yang  mencakup  pada  kompetensi  inti. 

Berikut kompetensi dasar yang akan digunakan oleh peneliti:

PPKn

1.1 Menerima  hubungan  gambar  bintang,  rantai,  pohon  beringin,  kepala 

banteng,  dan padi  kapas dan sila-sila  Pancasila  sebagai  anugerah Tuhan 

Yang Maha Esa.

2.1 Bersikap bekerja sama, disiplin, dan peduli sesuai sila-sila Pancasila dalam 

lambang negara ‘Garuda Pancasila” dalam kehidupan sehari-hari.

3.1 Mengidentifikasi  hubungan  antara  simbol  dan  sila-sila  Pancasila  dalam 

lambing negara Garuda Pancasila.

4.1 Menjelaskan  hubungan  gambar  pada  lambang  negara  dengan  sila-sila 

Pancasila.

Bahasa Indonesia

3.1 Merinci ungkapan, ajakan, perintah, penolakan yang terdapat dalam teks 

cerita atau lagu yang menggambarkan sikap hidup rukun

4.1 Menirukan ungkapan, ajakan, perintah, penolakan dalam cerita atau lagu 

anak-anak dengan bahasa yang santun

2. Desain (Perencanaan)

Setelah melakukan tahap analisis,  peneliti  melanjutkan ke tahap desain. 

Pada  tahap  ini  menjelaskan  mengenai  penentuan  jenis  media  yang  cocok  dan 

berkaitan dengan materi pembelajaran agar materi dan media terkait satu sama 
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lain. Menyusun desain pembuatan media tentang apa saja yang diperlukan dalam 

pengembangan media pembelajaran sehingga dapat meminimalisi kesulitan dalam 

merancang  media  pembelajaran.  Kemudian  membuat  kerangka  dasar  media 

pembelajaran  puzzle perlu  diperhatikan  mengingat  media  pembelajaran  ini 

digunakan untuk siswa kelas II SD.

a. Penentuan Jenis Media

Sebelum  menentukan  jenis  media  yang  cocok  digunakan  pada 

pembelajaran tematik kelas II SD, peneliti terlebih dahulu memperhatikan materi 

untuk kemudian di kaitkan dengan media pembelajaran. Dari materi tematik kelas 

II tema 1 subtema 1 hidup rukun di rumah peneliti akan membuat media  puzzle 

kartu gambar teknik  make a match dengan dua materi yakni pada materi PPKn 

dan  Bahasa  Indoonesia.  Pada  materi  PPKN peneliti  menyajikan  media  Puzzle 

kartu  gambar  teknik  make a  match pengamalan sila  pertama dan kedua,  pada 

materi Bahasa Indonesia peneliti menyajikan media  puzzle kartu gambar teknik 

make a match kata ungkapan.

b. Menyusun desain

Aplikasi  yang  digunakan  untuk  mendesain  media  pembelajaran  puzzle 

kartu  gambar  teknik  make  a  match yaitu  aplikasi  canva. Penyusunan  yang 

dilakukan yaitu dengan menyusun judul media, gambar pengamalan sila pertama 

dan kedua, kalimat yang cocok dengan gambar pengamalan sila, kata ungkapan, 

makna  kata  ungkapan,  gambar  ilustrasi  kata  ungkapan,  warna  sera  gambar 

pendukung kemanarikan media.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian pada bab IV sebelumnya maka peneliti 

dapat menyimpulkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berupa 

media  puzzle kartu  gambar  teknik  make a  match pada  mata  pelajaran tematik 

kelas II SDN 18 Tumampua I

1. Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan penelitian di kelas II SDN 18 

Tumampua  I  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. 

2. 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. 
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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.

B. Saran

Berdasarkan hasil  penelitian  pengembangan media  puzzle kartu gambar 

teknik make a match, peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1. Bagi guru 

Media  puzzle kartu gambar ini dapat dijadikan referensi yang baru untuk 

mengembangkan  media  pembelajaran  dan  dapat  meningkatkan  motivasi  dan 

minat belajar siswa.

2. Bagi peneliti selanjutnya 

Bagi  peneliti  selanjutnya  perlu  mengadakan  penelitian  lebih  lanjut  untuk 

melanjutkan  penelitian  pengembangan  media  puzzle kartu  gambar  agar  lebih 
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memperhatikan segala kelemahan dan keterbatasan penelitian yaitu di mana media 

puzzle yang dikembangkan peneliti hanya terbatas untuk 1 subtema saja
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