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Abstract

This study aims to determine the development process, feasibility, student responses, and teacher
responses to match card-based puzzle media in grade IV of elementary school. The research method
used is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model (analysis, design,
development, implementation, evaluation). The research subjects were grade IV elementary school
students. The instruments used were questionnaires from media experts, material experts,
linguists, teacher responses, and student responses. The results of the feasibility validation by
media experts showed that the instrument was declared very feasible with a percentage of 91%,
material experts indicated that the instrument was declared very feasible with a percentage of
94%, linguists indicated that the instrument was declared very feasible with a percentage of 94%.
The participant responses were divided into 2, namely small group trials and large group trials.
The small group trial scored 91% while the large group trial scored 93%. Teacher responses showed
that the resulting score was very good with a percentage of 96%. It was concluded that the match
card-based puzzle media developed for grade IV of elementary school was feasible to be used in
mathematics learning in schools.

Keywords: learning media; plane geometry, puzzle based matching cars

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan, kelayakan, respon peserta
didik dan respon guru media puzzle berbasis matching card pada kelas IV SD. Metode penelitian
yang digunakan Adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
(analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek Penelitian Adalah siswa
kelas IV SD. Instrumen yang digunakan berupa angket ahli media, ahli materi, ahli bahasa,
respon guru dan respon peserta didik. Hasil kelayakan validasi oleh ahli medua menunjukkan
bahwa instrumen dinyatakan sangat layak dengan persentase 91%, ahli materi menunjukan
bahwa instrumen dinyatakan sangat layak dengan persentase 94%, ahli bahasa menunjukkan
bahwa instrumen dinyatakan sangat layak dengan persentase 94%. Respon peserta didik terbagi
menjadi 2 yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok kecil
mendapatkan skor 91% sedangkan uji coba kelompok besar mendapatkan skor 93%. Respon guru
menunjukkan bahwa skor yang hasilkan sangat baik dengan persentase 96%. Disimpulkan bahwa
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media puzzle berbasis matching card pada kelas IV SD yang dikembangkan layak untuk di
gunakan dalam pembelajaran matematikan di sekolah.

Kata Kunci: media pembelajaran; puzzle berbasis matching card; bangun datar;

1. PENDAHULUAN

Pendidikan dapat didefinisikan sebagai upaya sadar untuk menumbuhkan lingkungan
belajar yang mendukung pertumbuhan siswa. Dalam proses ini, siswa didorong untuk
mengembangkan spiritualitas, pengendalian diri, kepribadian. Moral, dan kemandirian
yang bermanfaat bagi kehidupan pribadi dan sosial mereka (Rahman et al., 2022).
Pembelajaran matematika di sekolah dasar memiliki peran penting dalam membangun
kemampuan berpikir logis dan pemahaman kosep dasar peserta didik. Salah satu materi
yang dipelajari pada jenjang sekolah dasar adalah bangun datar, yang bersifat abstrak
dan memerlukan pemahaman konseptual yang baik. Namun, pada praktiknya
pembelajaran matematika masih sering menggunakan media konvesional berupada
buku teks dan Latihan soal, sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam
memahami konsep dan kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Fadilah et al.,
2023). Kondisi ini menyebabkan peserta didik mudah merasa bosan dan kurang tertarik
mengikuti pembelajaran matematika.

Penggunaan media pembelajaran menjadi salah satu solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut. Media pembelajaran berfungsi berbagai saran untuk
menyalurkan pesan pembelajaran agar lebih mudah dipahami dan dapat meningkatkan
minat belajar peserta didik (Hamid et al., 2020). Pembelajaran yang berkualitas perlu
didukung perancaaan alat-alat pendukung yang memadai. Salah satunya ialah media
pembelajaran (Lewi et al., 2025). Media pembelajaran yang bersifat visual dan konkret
dinilai lebih efektif digunakan pada peserta didik sekolah dasar karena sesuai dengan
tahap perkembangan kognitif mereka(Hasan et al., 2021). Penelitian sebelumnya
menujukkan bahwa media puzzle dapat membantu peserta didik memahami kosnep
pembelajaran melalui aktivitas bermain yang bermakna serta meningkatkan hasil
belajar matematika (Ernawati, 2020)

Beberapa penelitian juga mengungkapkan bahwa media puzzle dan media berbasis
permainan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dan menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan. Penggunaan media card dalam pembelajaran matematika
terbukti mampu membantu peserta didik memahami konsep geometri (Taurintya &
Untu, 2024). Penelitian lain oleh (Agustin et al., 2021) menyatakan bahwa mediapuzzle
dapat mendukung daya ingat peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.
Selain itu, penggunaan media yang dirancang sesuai dengan kebutuhan peserta didik
terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan buku teks
(Cahyani et al., 2024). Penelitian (Lewi et al., 2025) juga menunjukkan bahwa media
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puzzle pada pembelajaran matematika dapat memberikan pengaruh positif terhadap
hasil siswa sekolah dasar.

Salah satu mata pembelajaran yang membutuhkan pendekatan pembelajaran yang tepat
adalah matematika khususnya materi bangun datar. Materi ini bersifat abstrak dan
sering menimbulkan kesulitan bagi peserta didik peserta didik sekolah dasar apabila di
sampaikan secara konvensional tanpa dukungan media yang memadai. Hal ini sejalan
dengan penelitian (Unaenah et al., 2023) bangun datar merupakan materi yang esensial
dalam matematika, di mana siswa mempelajari sifat geometri berbagai bentuk seperti
segitiga, segi banyak. Pemahaman konsep ini sangat penting bagi siswa yang mengalami
kesulitan dan dapat menyelesaikan kesulitan dan memahami konsep- konsep
dasar(Bahar & Risnawati, 2019).

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan pemanfaatan media pembelajaran
berbasis permainan, seperti puzzle dan card, mampu meningkatkan motivasi dan
keaktifan, serta pemahaman konsep peserta didik (Tresnaningtyas et al., 2023). Media
puzzle terbukti melatih berpikir logis, konstruksi dan daya ingat Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui proses pengembangan, kelayakan, respons peserta didik dan respons
guru terhadap media puzzle berbasis matching card pada maeti bangun datar kelas IV di
SD Muhammadiyah 5 Samarinda.

Berdasarkan permasalah tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang
sesual dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar dan tuntutan kurikulum. Media
PUMACA (Puzzle Matching Card) dikembangkan sebagai media pembelajaran
matematika pada materi bangun datar yang menggabungkan konsep belajar sambil
bermain melalui aktivitas mencocokkan kartu. Media ini dirancang agar peserta dapat
memahami konsep bangun datar secara visual dan konkret, serta meningkatkan
keterlibatan aktif dalam pembelajaran. Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengembangan media puzzle berbasis matching card yang disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik kelas IV dan di kembangkan menggunakan model ADDIE
secara sistematis

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) yaitu proses atau langkah-langkah penelitian untuk
mengembangkan suatu produk atau menyempurnakan produk yang telah ada.metode
R&D dipilih karena sesuai untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak di
gunakan dalam proses pembelajaran (Machmudi et al., 2023). Penelitian pengembangan
merupakan salah satu jenis penelitian yang dapat menjadi penghubung atau pemutus
kesenjangan antara penelitian dasar dengan penelitian terapan. (Okpatrioka
Okpatrioka, 2023). Penelitian ini dilakukan bersama siswa dan guru kelas IV di SD
Muhammadiyah 5 Samarinda, terletak di Jalan Jakarta Blok FB, Loa Bakung, Kec.
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Sungai Kunjang, Kota Samarinda, Kalimantan Timur. Kegiatan ini melibatkan guru
kelas dan 28 peserta didik kelas IV sebagai subjek penelitian, dalam penelitian ini di
terapkan model ADDIE yang terdiri dari Analysis (analisis), Desain (perencanaan),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation
(Evaluasi). Langkah dalam model ini di tunjukkan sebagai berikut:

Analisis

Analisis Kurikulum dan Analisis Kebutuhan

L 4

Menetapkan materi, Perancangan media dengan Storyboard

Development

1. Pembuatan produk
Proses validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi
dan ahli bahasa

3. Revisi didasari oleh saran Ahli media, Ahli materi, dan Ahli
Bahasa

Implementasi

1. Uji coba Kelompok Kecil
2. Uji coba kelompok Besar

3. Membagikan angket respon guru dan siswaa

Implementasi

Melakukan revisi pada setiap tahapan pengembangan Media
PUMACA

Beberapa Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini, yaitu
observasi, wawancara dan angket. Instrumen penelitian meliputi instrumen validasi dari
ahli media, ahli materi, ahli bahasa serta angket respons guru dan peserta didik. Pada
lembar observasi, aspek yang diamati ialah proses belajar mengajar siswa serta
tanggapan siswa. Instrumen wawancara dilakukan pada tahap pra-penelitian untuk
mengetahui pengetahuan siswa dan ketersediaan media pembelajaran. Instrumen yang
digunakan oleh ahli media mencakup aspek keterjangkauan, interaktivitas,
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keberagaman format, relevansi, daya Tarik visual, portabilitas, fleksibel. Instrumen
validasi ahli materi mencakup aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian. Instrumen
validasi ahli bahasa mencakup aspek, komunikatif, lugas, kesesuaian dengan kaidah
bahasa Indonesia. Sementara itu, respons siswa dan guru diukur melalui angket yang
mencakup aspek kelayakan isi, kelayakan media.

Para ahli yaitu, ahli media, ahli materi, ahli bahasa dilibatkan proses validasi media.
Skala likert digunakan sebagai dasar penilaian materi serta validasi jawaban dari ahli
media dalam uji kevalidan media pembelajaran. Prosedur penilaiannya dilakukan
sebagai berikut:

1) Memberikan poin di setiap jawaban yakni:

Tabel 1. skor validasi

Skor Kriteria
Skor 5 Sangat baik
Skor 4 Baik
Skor 3 Cukup
Skor 2 Kurang baik
Skor 1 Sangat tidak baik

2) Menentukan nomor yang masing-masing respons yang diberikan
3) Menentukan total skor sesuai dengan indikator yang dinilai oleh validator
4) Menghitung nilai validitas menggunakan rumus:
P =21 X 100%
Keterangan:
P = Persentase yang di cari
YR = Jumlah skor yang diberikan oleh validator
N = Jumlah skor maksimal
5) Hasil perhitungan lalu dibandingkan dengan kriteria yang telah ditetapkan untuk
menentukan kategori kelayakan media pembelajaran.

Tabel 2. Kategori Kelayakan Validitas

Tingkat persentase (%) Kategori penilaian
76 %—100% Sangat layak
51%- 75% Layak
26%-74% Kurang layak
0%- 25% Tidak layak

Data kelayakan media PUMACA juga diperoleh melalui angket guru dan peserta didik.
Hasil angket tersebut akan di analisis menggunakan rumus sebagai berikut:

P=ZN—RX 100%

Keterangan:
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P = Persentase yang di cari
YR = Jumlah skor yang diberikan oleh validator
N = Jumlah skor maksimal

Hasil ini memberikan Gambaran umum tentang kelayakan media. Tingkat kelayakan
media di kategorikan persentase yang diperoleh sebagai berikut:

Tabel 3 Kategori Kelayakan Respons

No Persentase Keterangan

1. 81% -100% Sangat setuju (ss)

2. 61% - 80% Setuju (s)

3. 41% - 60% Kurang setuju (ks)

4, 21% - 40% Tidak setuju (TS)

5. <20% Sangat Tidak setuju (sts)

Sumber: (Sari & Putra, 2022)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran PUMACA (Puzzle Berbasis Matching
Card) sebagail sarana media pembelajaran matematika untuk peserta didik sekolah
dasar, khususnya kelas IV. Proses pengembangan media ini mengikuti model ADDIE,
yang terdiri atas lima fase, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan
Evaluation. Hasil pengembangan media PUMACA dijelaskan sebagai berikut:

3.1.1 Analysis (analisis)

Tahap analisis PUMACA merupakan langkah awal dalam proses pengembangan media
pembelajaran. Tahap analisis terbagi menjadi dua aspek: analisis kurikulum dan analisis
kebutuhan. Hasil analisis kurikulum menunjukkan yang digunakan di SD
Muhammadiyah 5 Samarinda ialah kurikulum Merdeka. Analisis ini bertujuan untuk
memastikan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan materi dan kurikulum
yang digunakan disekolah, sehingga mendukung proses pembelajaran peserta didik.
Berdasarkan capaian pembelajaran, Peserta didik dapat mendeskripsikan ciri berbagai
bentuk bangun datar (segi empat, segitiga, segi banyak). Mereka dapat menyusun
(komposisi) dan mengurai (dekomposisi) berbagai bangun datar dengan lebih dari satu
cara jika memungkinkan. Untuk menganalisis kebutuhan peserta didik, peneliti
melakukan observasi pra-penelitian, mewawancarai guru tentang penerapan media
pembelajaran di kelas. Dalam wawancara guru, bahwa media pembelajaran berdampak
pada pemahaman peserta didik khususnya matematika. Peserta didik lebih senang jika
media konkret dapat dilihat dan disentuh secara langsung. Oleh karena itu, media Puzzle
berbasis Matching Card merupakan pilihan yang tepat untuk mengembangkan
pendekatan visual, sehingga siswa dapat memahami materi dengan lebih mudah melalui
gambar yang menarik.
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3.1.2 Design (perancangan)

Pada tahap ini, penelitian menentukan materi dan membuat storyboard yang telah
disesuaikan. Materi yang di gunakan ialah bangun datar, dengan penggunaan media
visual seperti gambar yang tepat untuk mendukung pembelajaran yang disesuaikan
dengan capaian pembelajaran. Design ini juga mengintegrasikan visualisasi gambar
untuk memudahkan pemahaman peserta didik. Storyboard adalah rencana yang
digunakan untuk menggambarkan fungsi yang diterapkan melalui serangkaian sketsa
yang disusun berurutan mengikuti alur media yang di kembangkan. Sebagai berikut
storyboard:

Judul media

[ Nama materi ]

Judul media

ctunjub i | I”"::: gambar '::L“r'l: '“"::l"':l’"
LT UK PErTnEinan Sl . - u
petunjuk permalnan | ramusiuam Iwﬂl-:u v
un s
. tujuan sifarsifar | Embar pomhar | ey
pembelajaran peembelajaran jalar - segltign ——
avimiang Liyamg s
sisi
jumlah Jumalah sl sifak sllrm sifat pambar | EETHIT
pemin peemain segitiga I""'"E persegi | eHitEa
stbom =ik iyang sembuarang
miha
PP L ll.: wilaat mifag gambar gamhar
AEgIC i
cara mengerfalian cama Ritiga fajar belah
Lo i lernbar hald sembarang | genjasg ketmpat
rman
i 1han sl
sl sifan
it pambar | ettt | stk sitai
e e pErmegi irpesiam
=ish panjang
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Latihan soal | Latibam soal 2

N i ﬁ tabel jenis jenis
" ™ L isilah nama nama Fan

bangun datar
FY ™ ol -

S

3.1.3 Development (Pengembangan)

Dalam fase ini dilaksanakan proses pengembangan media pembelajaran PUMACA
(Puzzle Berbasis Matching Card). Peneliti membuat desain awal menggunakan canva
dan mengembangkan media menggunakan kertas duplex dan stiker yang sudah
dilengkapi dengan desain gambar.
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Langkah berikutnya merupakan tahap validasi yang dilaksanakan oleh ahli media, ahli
materi dan ahli bahasa. Masing-masing menilai aspek sesuai instrumen menggunakan
angket skala Likert

3.1.3.1 Penilaian ahli media

Tabel 4. Ahli Media

No Aspek Skor yang dicapai Skor maksimal
1. Keterjangkauan 9 10
2. Interaktivitas 10 10
3. Keberagaman Format 4 5
4. Relevansi 5 5
5. Daya Tarik visual 4 5
6. Portabilitas 5 5
7. Fleksibel 4 5

Total Skor 41 45
Persentase 91%
Kategori Sangat layak

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh media PUMACA, memperoleh skor
total 41 mencapai persentase 91% yang dikategorikan “sangat layak”. Secara
keseluruhan, ahli media menilai bahwa media ini menarik, mudah di gunakan, serta
efektif untuk mendukung pembelajaran bangun datar di kelas IV SD.

3.1.3.2 Penilaian Ahli materi

Tabel 5. Ahli Materi

No Aspek Penilaian Skor yang dicapai Skor maksimal
1. Kelayakan isi 18 20
2. Kelayakan 15 15
Penyajian
Jumlah skor 33 35
Persentase 94%
Kategori Sangat Layak

Tabel ini menyajikan hasil penilaian validitas media PUMACA yang di evaluasi oleh ahli
materi. Hasil validasi dari ahli materi mencapai persentase 94% yang di kategorikan
“sangat layak”. Dengan total 7 pertanyaan instrumen, skor maksimum dari ahli materi
adalah 35. Penilaian mencakup kelayakan isi dan kelayakan penyajian. Ahli materi
memberikan saran tentang perbaiki konsep/definisi, perjelas ciri- ciri dan tambahkan
materi komposisi dan dekomposisi bangun datar.

Mandalika Mathematics and Education Journal Volume 8 Nomor 2, Juni 2026 [1713



Agustina et al Media Puzzle Berbasis Matching Card ...

3.1.3.3 Penilaian Ahli Bahasa

Tabel 6. Ahli Bahasa

No Aspek penilaian Skor yang Skor maksimum
dicapai
1. Komunikatif 10 10
2. Lugas 15 15
3. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 8 10
Indonesia
Jumlah skor 33 35
Persentase 94%
Kategori Sangat Layak

Tabel ini menyajikan hasil penilaian validitas media PUMACA yang di evaluasi oleh ahli
bahasa. Ahli bahasa memberikan penilaian dengan persentase 94% yang di kategorikan
sangat layak.”. Dengan total 7 pertanyaan instrumen, skor maksimum dari ahli bahasa
adalah 35. Penilaian mencakup komunikatif, lugas, Kesesuaian dengan kaidah bahasa
Indonesia isi dan kelayakan penyajian. tambahkan buku petunjuk penggunaan untuk
mengetahui cara penggunaan dan memulai kegiatan, pada bagian isi media, sebaiknya
ada pernyataan contoh: “Yuk Mengenal”.

3.1.4 Implementation (implementasi)

Pada tahap ini, peneliti menerapkan media PUMACA dalam proses pembelajaran di
kelas. Proses diawali dengan memberikan tes uji coba kelompok kecil yang melibatkan 6
peserta didik dari total 28 peserta didik di kelas IV dan kelompok besar melibatkan
seluruh peserta didik di kelas. Pada tahap implementasi ini, peneliti juga melakukan uji
kelayakan melalui angket yang di tunjukkan pada dan guru. Berikut ini tabel uji coba
kelompok kecil.

Tabel 7. uji coba kelompok kecil

No Aspek Penilaian Skor yang dicapai Skor maksimal
1. Kelayakan isi 54 60
2. Kelayakan media 86 90
Jumlah skor 140 150
Persentase 93%
Kategori Sangat Baik

Uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar dilakukan untuk mengevaluasi
respon, dan penilaian peserta didik terhadapat media PUMACA yang dikembangkan
dengan materi bangun datar dalam Pelajaran matematika. Table ini menyajikan hasil
angket uji coba kelompok kecil dari 6 peserta didik terhapat media PUMACA. Respon
peserta didi memberikan skor 140 dari maksimum 150 berdasarkan 5 pernyataan
menngunakan skala likert nilai tertinggi 5. Persentase yang diperoleh Adalah 93% yang
berkategori “sangat baik” dalam mendukung kegiatan pembelajaran.
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Tabel 8. uji coba kelompok Besar

No Aspek Penilaian Skor yang dicapai Skor maksimal
1. Kelayakan isi 250 280
2. Kelayakan media 388 420
Jumlah skor 638 700
Persentase 91%
Kategori Sangat Baik

Tabel ini menyajikan hasil respons peserta didik dari 28 siswa mengenai media
PUMACA. Para peserta didik memberikan skor total 638 dari maksimum 700,
berdasarkan 5 pernyataan menggunakan skala likert dengan nilai tertinggi 5.
Persentase skor yang diperoleh Adalah 91% yang di kategorikan sangat baik dalam
mendukung kegiatan pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media PUMACA dapat
secara efektif mendukung proses belajar mengajar di kelas, dengan siswa menunjukkan
antusiasme yang tinggi dalam menggunakan media. Selama proses pembelajaran,
peneliti menjelaskan permainan media sedangkan wali kelas mengamati jalannya
pembelajaran. Hasil observasi menunjukkan bahwa peneliti berhasil menjelaskan
materi bangun datar dengan baik, memberikan kesempatan kepada peserta didik
mengerjakan media PUMACA dan mengerjakan kartu soal yang terdapat di dalam
media PUMACA. Media PUMACA dapat menciptakan pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik. Peserta didik dalam mengerjakan media ini dengan
baik.

Tabel 9. Respons Guru

No Aspek Penilaian Skor yang dicapai Skor maksimal
1. Kelayakan isi 9 10
2. Kelayakan media 15 15
Jumlah skor 24 25
Persentase 96%
Kategori Sangat Baik

Tabel ini menyajikan hasil angket respons guru untuk media PUMACA. Guru
memberikan skor 24 dari maksimum 25 berdasarkan 5 pernyataan menggunakan skala
likert dengan nilai tertinggi 5. Persentase skor yang diperoleh Adalah 96%, yang di
kategorikan sangat baik dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Guru menilai
berbagai aspek, aspek kelayakan isi dan aspek kelayakan media. Secara keseluruhan
media PUMACA dinilai sangat layak sebagai media pembelajaran, meskipun terdapat
beberapa saran.

3.1.5 Evaluation (evaluasi)

Tahap evaluasi menjadi penutup dari model pengembangan ADDIE. Dalam fase ini
dilakukan revisi menyeluruh terhadap media PUMACA berdasarkan hasil validasi para
ahli serta uji coba telah dilakukan. Revisi ini menghasilkan produk akhir berupa media
pembelajaran PUMACA (Puzzle Berbasis Matching Card)
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3.2 PEMBAHASAN
3.3.1 Proses Pengembangan Media PUMACA

Proses pengembangan media PUMACA (Puzzle Berbasis Matching Card) dilakukan
melalui model pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation. pada fase analisis, peneliti melakukan kegiatan
observasi wawancara yang menunjukkan hasil bahwa media PUMACA relevan dengan
kurikulum Merdeka. Peneliti juga mengidentifikasi kebutuhan belajar siswa kelas IV SD
pada materi bangun datar. hasil observasi menunjukkan bahwa siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahami pembelajaran, guru masih menggunakan media
konvesional, sehingga peserta didik kurang tertarik dan cepat merasa bosan dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran. Tahap perancangan (design) meliputi pembuatan
storyboard sebagai rancangan awal media yang menggambarkan alur pembelajaran,
serta tampilan visual. pada tahap ini juga dihasilkan storyboard media pembelajaran
yang menggambarkan alur penggunaan media, mulai dari sampul, kartu petunjuk, kartu
PUMACA, hingga lembar kerja peserta didik. selanjutnya.

Tahap developtment (pengembangan), pada tahap ini penulis melakukan serangkaian
proses untuk mengembangkan media yang berfungsi untuk merealisasikan rancangan
desain media PUMACA menjadi produk pembelajaran yang siap digunakan dan diuji
kelayakannya. Tahap ini. mendesain tampilan media Puzzle berbasis Matching Card
menggunakan canva, desain media disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.
Selanjutnya peneliti, membuat sampul penutup media dengan menggunakan kertas
duplex.

3.3.2 Kelayakan Media Pembelajaran

Hasil validasi dari ketiga para ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran PUMACA
memperoleh nilai yang sangat tinggi pada setiap aspek penilaian. Ahli media
memberikan skor sebesar 41 dari total 45 dengan persentase 91%. Ahli materi
memberikan skor 33 dari total 35 dengan persentase 94%. Ahli bahasa memberikan skor
33 dari total 35 dengan persentase 94%. Berdasarkan hasil tersebut, validasi para ahli
termasuk dalam kategori “sangat layak”

Dari aspek media, validator memberikan beberapa saran terkait desain warna yang
digunakan, perubahan ini bertujuan untuk mempermudah peserta didik dalam
mengerjakan media pembelajaran. Aspek materi, materi yang di sajikan nilai relevan
dengan kurikulum Merdeka, terutama pada capaian pembelajaran. Sementara itu, dari
aspek bahasa, media PUMACA telah menggunakan kalimat yang lugas, komunikatif
serta sesual dengan kaidah bahasa Indonesia. Hal ini sejalan dengan pendapat Arsyad
(2019) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang baik harus memenuhi unsur
yang menarik, kejelasan materi, dan kemudahan penggunaan agar dapat membantu
peserta didik dalam memahami konsep pembelajaran.

3.3.3 Respons Peserta Didik

Hasil respons peserta didik di bagi menjadi dua yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar. Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil, peserta didik memberikan
skor sebesar 140 dari total skor 150 dengan persentase 93%, sedangkan uji coba kelompok
besar memberikan skor 638 dari total skor 700 dengan persentase 91%. Dari hasil
respons siswa, maka kategori yang dihasilkan ialah “sangat baik”. Hasil ini
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menggambarkan bahwa media PUMACA tidak hanya berdampak pada meningkatnya
respons positif peserta didik, tetapi juga memberikan alternatif pembelajaran yang lebih
aktif, menyenangkan, dan mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis
peserta didik dalam pembelajaran matematika. Media yang telah tervalidasi dan direvisi
mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, sehingga
peserta didik menunjukkan antusiasme, keterlibatan aktif, serta minat belajar yang
tinggi terhadap materi bangun datar. Temuan ini sejalan dengan pendapat Ulfa (2025)
menunjukkan penggunaan media pembelajaran berbasis pada materi bangun datar
dapat meningkatkan hasil belajar dan keaktifan peserta didik secara signifikan.

3.3.4 Respons Guru
Hasil respons guru terhadap media PUMACA memperoleh skor 24 dari total 26 dengan

persentase 96% dengan kategori “sangat Baik”. Hasil ini menggambarkan Bahwa peserta
didik menunjukkan kemampuan yang baik dalam melakukan identifikasi bangun datar.
Seluruh peserta didik terlibat aktif, baik dalam mengerjakan kartu soal maupun dalam
melakukan pengecekan ulang hasil perhitungan teman sekelompok.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media puzzle
berbasis matching card PUMACA (Puzzle Matching Card) telah berhasil dikembangkan
dengan menggunakan model ADDIE secara sistematis dan terstruktur sehingga
menghasilkan produk yang layak digunakan dalam pembelajaran matematika di sekolah
dasar. Hasil uji kelayakan media memperoleh persentase kelayakan 91% dari ahli media,
94% dari ahli materi, 94% dari ahli bahasa dengan kategori sangat layak. Respons guru
terhadap media PUMACA memperoleh persentase sebesar 96% dengan kategori sangat
baik, sementara itu respons peserta didik pada uji coba kelompok kecil memperoleh
persentase sebesar 93% dan uji coba kelompok besar memperoleh persentase sebesar 91%
yang berada pada kategori baik

5. REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian, rekomendasi yang dapat diberikan adalah sebagai berikut.
Media PUMACA dapat digunakan oleh guru sebagai alternatif media pembelajaran
matematika pada materi bangun datar kelas IV SD untuk menciptakan pembelajaran
yang leboih menyenangkan. Guru disarankan untuk mengintegrasikan penggunaan
media PUMACA dengan metode pembelajaran yang mendorong keaktifan peserta didik
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Bagi sekolah, disarankan mendukung penggunaan media pembelajaran yang variatif dan
inovatif guna meningkatkan kualitas proses pembelajaran, khususnya pada mata
Pelajaran matematika.

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media PUMACA pada
materi matematika lainnya atau jenjang kelas yang berbeda, serta melakukan penelitian
lanjutan yang mengkaji aspek keefektifan media terhadap hasil belajar peserta didik
secara mendalam.
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