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Abstrak  

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis puzzle 

untuk membantu memahami konsep pecahan. Metode Research and Development 

(R&D) digunakan dengan mengadaptasi model ADDIE. Partisipan penelitian adalah 1 

ahli materi, 1 ahli media, dan 30 siswa sekolah dasar. Temuan penelitian 

mengindikasikan tingkat kelayakan media puzzle sebesar 88,89% berdasarkan 

penilaian ahli materi dan 86,7% dari ahli media, dengan kategori sangat baik. Uji 

efektivitas memperlihatkan peningkatan nilai rata-rata siswa dari 55,15 pada pretest 

menjadi 83,73 pada posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,63 menunjukkan kategori sedang, 

yang mengindikasikan bahwa penggunaan media puzzle memberikan kontribusi positif 

terhadap pemahaman konsep pecahan. Selain itu, hasil uji-t menunjukkan perbedaan 

yang signifikan antara skor sebelum dan sesudah pembelajaran. Temuan ini 

menegaskan bahwa media puzzle merupakan alternatif pembelajaran yang menarik dan 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi pecahan. 

 

Kata Kunci: puzzle; pemahaman konsep; pembelajaran matematika  

  

Abstract 

This study aimed to develop puzzle-based learning media to enhance elementary 

students’ understanding of fractions. The research employed a Research and 

Development (R&D) approach using the ADDIE model. Participants included one 

material expert, one media expert, and 30 elementary school students. Validation 

results showed feasibility scores of 88.89% from the material expert and 86.7% from 

the media expert, both categorized as very good. The effectiveness test revealed an 

increase in students’ mean scores from 55.15 on the pretest to 83.73 on the posttest. 

An N-Gain score of 0.63 indicated a moderate improvement in conceptual 

understanding. Moreover, the t-test demonstrated a significant difference between 

pretest and posttest scores. These findings suggest that puzzle-based media provide an 

engaging and effective instructional alternative for improving students’ 

comprehension of fraction concepts.. 

 

Keywords: puzzle; conceptual understanding; mathematics learning 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan dasar sangat penting dalam membentuk kemampuan berpikir dan 

keterampilan berpikir anak-anak belajar. Salah satu pelajaran yang sangat penting 
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adalah matematika karena membutuhkan kemampuan berpikir logis, analitis, dan 

konseptual. (Rustini & Sofian Hadi, 2024). Pendidikan juga berfungsi sebagai 

sarana untuk mengembangkan kemampuan dan potensi individu (Rangkuti & 

Sukmawarti, 2022). 

Matematika merupakan mata pelajaran yang dipelajari secara berjenjang 

mulai dari pendidikan dasar hingga perguruan tinggi (Alfiyah dkk., 2021). 

Meskipun demikian, banyak siswa masih memandang matematika sebagai bidang 

studi yang sulit, khususnya pada materi pecahan. Rahmah dan Astuti (2022) 

berpendapat, konsep pecahan bersifat abstrak sehingga tidak mudah dipahami oleh 

peserta didik di tingkat sekolah dasar. Permasalahan tersebut diperparah oleh 

penggunaan media pembelajaran yang kurang inovatif, yang berdampak pada 

rendahnya keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh sebab 

itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep 

pecahan secara lebih konkret agar pemahaman siswa dapat ditingkatkan. 

Hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas IV SDN Batu Ampar 09 

Pagi menunjukkan bahwa media puzzle belum pernah digunakan dalam proses 

pembelajaran tentang pecahan. Guru masih menggunakan media sederhana seperti 

gambar dan video pembelajaran, yang belum cukup membantu siswa memahami 

perbandingan nilai pecahan. Peserta didik kesulitan membandingkan pecahan yang 

memiliki pembilang lebih besar tetapi nilai lebih kecil. Kondisi ini menunjukkan 

bahwa diperlukan inovasi dalam media pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif. (Rahmawati, 2024). 

Pemahaman konsep mengacu pada kemampuan siswa dalam menguasai, 

mengungkapkan kembali, serta mengaplikasikan suatu konsep pada berbagai 

konteks dan situasi (Susanto, 2016). Rendahnya tingkat pemahaman konsep dapat 

berdampak pada pencapaian hasil belajar, kemampuan berpikir kritis, dan 

keterampilan pemecahan masalah. Kondisi tersebut juga tercermin dari hasil pretest 

dan posttest siswa, sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu 

memperkuat penguasaan konsep secara lebih optimal. 

Media pembelajaran adalah alat yang membantu dalam menyampaikan materi 

pelajaran dengan cara yang lebih efektif (Salwa & Usman, 2021). Salah satu cara 
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yang bisa digunakan adalah dengan mengerjakan puzzle pecahan. Media ini 

membantu siswa memahami konsep pecahan dengan cara mengatur potongan 

puzzle, sehingga proses belajar menjadi lebih jelas dan lebih bermakna. Hidayat dan 

Sukmawarti (2021) menyatakan bahwa media yang melibatkan interaksi langsung 

dengan objek pembelajaran dapat membantu peserta didik membangun 

pengetahuannya sendiri. Selain itu, media puzzle dinilai valid, praktis, dan efektif 

sebagai media pembelajaran (Rifai & Prihatnani, 2020). 

Penelitian yang dilakukan oleh Siregar (2023) menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media puzzle mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta 

memperkuat pemahaman mereka dalam pembelajaran matematika. Meskipun 

demikian, penelitian tersebut belum mengembangkan media puzzle pecahan 

dengan mengadopsi model ADDIE yang didukung oleh proses validasi ahli dan 

pengujian efektivitas secara komprehensif. Atas dasar tersebut, penelitian ini 

mengembangkan media puzzle pecahan berbasis model ADDIE untuk menilai 

tingkat kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman konsep 

pecahan pada siswa kelas IV sekolah dasar. Selain itu, penggunaan media puzzle 

diharapkan dapat mendorong kemampuan berpikir kritis serta meningkatkan 

partisipasi aktif peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung (Branch, 

2020). 

Penelitian ini bertujuan membuat media berupa puzzle pecahan yang baik dan 

efektif untuk membantu siswa kelas IV SD memahami konsep pecahan dengan 

lebih baik. Selain mengevaluasi kelayakan media dengan bantuan ahli, penelitian 

ini juga memeriksa sejauh mana media tersebut efektif dengan melihat peningkatan 

hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini diharapkan bisa menjadi pilihan media 

belajar matematika yang baru dan kreatif, serta mendukung proses belajar di zaman 

sekarang. 

 

METODE 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) melalui penerapan model ADDIE, yang meliputi tahap 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, serta evaluasi produk. Model ini 
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dipilih karena memiliki proses yang terstruktur dalam mengembangkan dan 

mengevaluasi produk pembelajaran. Tahap analisis dilakukan dengan cara 

mengamati dan mengobrol untuk mengetahui kebutuhan belajar yang ada. Tahap 

desain mencakup pembuatan rancangan media, materi, serta alat yang digunakan 

dalam penelitian. Pada tahap pengembangan, media puzzle pecahan dibuat dan diuji 

oleh seorang ahli materi serta dua ahli media. Selanjutnya, tahap implementasi 

dilakukan dengan cara menguji media tersebut pada siswa kelas IV di SDN Batu 

Ampar 09 Pagi. Tahap Evaluasi bertujuan untuk menilai apakah media tersebut 

layak digunakan dan berfungsi dengan efektif berdasarkan hasil uji coba yang 

dilakukan. 

Sebanyak 30 peserta didik kelas IV SDN Batu Ampar 09 Pagi dipilih sebagai 

subjek penelitian melalui metode purposive sampling. Pertimbangan utama 

pemilihan tersebut adalah karena materi pecahan termasuk kompetensi esensial pada 

tingkat kelas IV dan masih ditemukan keterbatasan pemahaman konsep berdasarkan 

hasil observasi awal. Untuk menjamin kualitas produk yang dikembangkan, 

penelitian ini juga melibatkan seorang pakar materi dan dua pakar media sebagai 

validator. 

Penelitian ini memanfaatkan observasi, wawancara, angket, dan tes sebagai 

teknik pengumpulan data. Instrumen yang digunakan terdiri atas lembar 

pengamatan, pedoman wawancara, kuesioner validasi oleh ahli, serta soal evaluasi 

awal dan akhir untuk menilai pemahaman siswa mengenai konsep pecahan. Seluruh 

data dianalisis secara kuantitatif. Validitas produk ditentukan melalui perhitungan 

Aiken’s V, sedangkan pengujian normalitas dilakukan menggunakan prosedur 

Kolmogorov–Smirnov dan Shapiro–Wilk. Untuk mengetahui perbedaan hasil 

belajar sebelum dan sesudah perlakuan digunakan Paired Sample t-Test, sementara 

tingkat peningkatan pemahaman konsep dianalisis melalui skor N-Gain. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan media puzzle pecahan dalam penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Hasil dan pembahasan disajikan mengikuti setiap 
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tahapan model ADDIE agar hubungan antarproses pengembangan media bisa 

dipahami secara lebih mudah dan menyeluruh. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan yang 

dihadapi guru dan siswa dalam pembelajaran materi pecahan di kelas IV sekolah 

dasar. Temuan lapangan menunjukkan bahwa kegiatan belajar mengajar masih 

banyak mengandalkan pembelajaran langsung dan buku teks. Akibatnya, siswa 

cenderung kurang termotivasi, mengalami hambatan dalam memahami konsep 

pecahan secara konseptual, dan belum menunjukkan partisipasi aktif selama 

mengikuti pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, diperlukan media pembelajaran 

yang nyata, bisa dipegang dan dimanipulasi, serta menyenangkan untuk membantu 

siswa memahami konsep pecahan. Salah satu pilihan yang dipilih adalah media 

puzzle berbentuk pecahan, yang memungkinkan siswa belajar dengan bermain 

sambil mengatur potongan-potongan tersebut. Temuan ini sesuai dengan penelitian 

Ayu Apriyasha dan tim tahun 2019 yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berupa permainan mampu meningkatkan semangat belajar dan tingkat keterlibatan 

siswa dalam belajar matematika. 

2. Tahap Desain (Design) 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, langkah berikutnya adalah membuat 

media puzzle yang berupa potongan-potongan. Desain media lebih menekankan 

pada tampilan visual berupa papan puzzle yang terbagi menjadi beberapa bagian 

pecahan. Siswa dapat mengatur potongan-potongan teka-teki untuk mencari pecahan 

yang bernilai sama atau melakukan penjumlahan pecahan. 

Media puzzle dirancang untuk digunakan baik secara individu maupun 

kelompok, sehingga dapat mendorong peserta didik untuk berinteraksi, 

berkomunikasi, dan terlibat secara aktif selama proses belajar. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Alfiani dan Fajrie (2023) yang mengatakan bahwa media yang bisa 

dimanipulasi dapat memperbaiki kegiatan belajar dan pemahaman tentang konsep 

matematika. 
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Gambar 1 Media Puzzle Petak 

Media puzzle yang dirancang terdiri atas beberapa komponen, yaitu: 

a. Papan Utama (Puzzle Board), berfungsi sebagai tempat meletakkan potongan-

potongan pecahan. Papan berbentuk persegi yang terbagi ke dalam beberapa kotak 

grid yang merepresentasikan satu kesatuan utuh. 

b. Potongan Pecahan, yaitu bagian puzzle yang mewakili nilai pecahan tertentu, 

seperti 1/2, 1/4, dan 1/8. Potongan ini digunakan peserta didik untuk menyusun dan 

memahami hubungan antarpecahan. 

c. Kartu Soal Tantangan, digunakan untuk melatih kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah melalui aktivitas penyusunan puzzle sesuai instruksi yang 

diberikan. 

d. Panduan Penggunaan, berisi tujuan pembelajaran, langkah-langkah penggunaan 

media, serta aturan permainan yang dapat diterapkan dalam pembelajaran kelompok. 

Rancangan media ini disesuaikan dengan karakteristik kognitif peserta didik 

pada jenjang sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret, sehingga 

diperlukan penggunaan objek atau representasi nyata sebagai sarana untuk 

mempermudah pemahaman konsep yang bersifat abstrak. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada fase pengembangan, media pembelajaran puzzle pecahan yang telah 

dihasilkan menjalani proses validasi oleh tiga orang pakar, yaitu satu ahli materi 

dan dua ahli media. Kegiatan validasi bertujuan untuk menilai kelayakan produk 

dari aspek substansi materi, metode penyajian, desain visual, dan karakteristik 

teknis sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran. 
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Tingkat validitas isi dianalisis menggunakan indeks Aiken’s V, dengan nilai 

minimal 0,70 sebagai indikator bahwa media memenuhi kriteria valid. Berdasarkan 

hasil evaluasi para validator, media yang dikembangkan dinyatakan layak untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil penilaian tersebut ditampilkan 

secara visual melalui diagram pada Gambar 2. 

 

Gambar 2 Penilaian Ahli Media Dan Materi 

Validasi media pembelajaran puzzle pecahan divisualisasikan melalui diagram 

lingkaran yang memuat hasil penilaian dari tiga validator, yaitu dua pakar media dan 

satu pakar materi. Penilaian dilakukan terhadap beberapa komponen, meliputi 

substansi materi, aspek visual, penggunaan bahasa, tingkat interaktivitas, dan 

aksesibilitas media. Hasil evaluasi menunjukkan skor rata-rata sebesar 7,50 dari 

validator media pertama, 7,67 dari validator media kedua, dan 7,58 dari validator 

materi. Akumulasi skor mencapai 22,75 dengan nilai rata-rata 7,58, yang berada 

pada kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian, media puzzle pecahan yang 

dikembangkan dinilai telah memenuhi kriteria kelayakan baik dari aspek isi, desain 

grafis, maupun relevansinya untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar. 

Hasil pengecekan menunjukkan bahwa media puzzle pecahan masuk ke 

kategori sangat cocok berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media. Nilai 

validasi yang tinggi menunjukkan bahwa media tersebut sudah memenuhi aspek-

aspek seperti kecocokan materi, tampilan, bahasa, dan kenyamanan dalam 

digunakan untuk belajar. Temuan ini sesuai dengan pendapat Branch (2009) yang 

mengatakan bahwa tahap pengembangan adalah proses menyampaikan rancangan 

menjadi produk nyata yang harus melewati proses validasi oleh para ahli sebelum 
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diterapkan kepada pengguna. Proses validasi bertujuan menjamin bahwa media yang 

dibuat sudah sesuai dengan standar materi, tampilan, dan manfaatnya dalam 

pembelajaran. Selain itu, Sugiyono (2022) menyatakan bahwa validasi oleh ahli 

merupakan langkah penting dalam penelitian pengembangan untuk menilai sejauh 

mana kelayakan produk sebelum produk tersebut diuji di lapangan. Masukan yang 

diperoleh selama tahap validasi dimanfaatkan oleh peneliti untuk melakukan revisi 

dan pengembangan lebih lanjut guna menghasilkan produk yang lebih efektif dan 

relevan dengan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, media puzzle pecahan yang 

dihasilkan dapat dinyatakan valid dan memenuhi persyaratan sebagai sarana 

pembelajaran yang mampu membantu siswa meningkatkan penguasaan konsep 

pecahan. 

Hasil Uji Normalitas Data Angket Uji Coba 

Untuk memastikan terpenuhinya asumsi analisis parametrik, data hasil pretest 

dan posttest terlebih dahulu dianalisis melalui uji normalitas. Pengujian ini 

bertujuan mengidentifikasi pola distribusi data dengan menggunakan uji 

Kolmogorov–Smirnov dan Shapiro–Wilk pada nilai signifikansi (α) sebesar 0,05. 

Ringkasan hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3 Hasil Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 

Pretest ,139 26 ,200* ,943 26 ,156 

Posttest ,131 26 ,200* ,963 26 ,447 

Merujuk pada Tabel 3, hasil uji normalitas Kolmogorov–Smirnov 

menunjukkan bahwa data pretest dan posttest masing-masing memperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,200. Hasil serupa juga ditunjukkan oleh uji Shapiro–Wilk, 

di mana seluruh nilai signifikansi berada di atas kriteria 0,05. Kondisi tersebut 

menandakan bahwa distribusi data bersifat normal, sehingga persyaratan untuk 

melakukan analisis parametrik telah terpenuhi dan uji paired sample t-test dapat 

diterapkan pada tahap berikutnya. 
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Hasil Uji Paired Sample t-Test (Uji t Berpasangan) 

Uji-t ini dilaksanakan baik secara manual maupun otomatis dengan bantuan 

SPSS untuk menganalisis data. Hasil dari pengujian ini ditampilan dalam tabel 4. 

Tabel 4 Paired Samples Statistic 

 Mean N Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

 

Pair 1 

sebelum diberikan 

perlakuan 

53,7037 27 14,41771 2,77469 

setelah diberikan 

perlakuan 

85,5185 27 5,40207 1,03963 

Berdasarkan hasil analisis statistik, nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) yang 

diperoleh berada di bawah batas 0,001, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle pecahan mampu 

meningkatkan pemahaman konsep pecahan secara signifikan. Oleh karena itu, 

media yang dikembangkan terbukti memberikan dampak positif terhadap 

kemampuan konseptual peserta didik dalam mempelajari materi pecahan. 

Temuan yang diperoleh sejalan dengan teori perkembangan kognitif Piaget, 

yang menempatkan siswa sekolah dasar pada fase operasional konkret sehingga 

pemahaman konsep lebih mudah dibangun melalui penggunaan objek nyata dan 

aktivitas eksploratif yang melibatkan manipulasi langsung (Aini et al., 2025). 

Media puzzle mendukung proses tersebut dengan menghadirkan visualisasi 

konkret yang memungkinkan peserta didik mengembangkan pemahaman konsep 

berdasarkan pengalaman belajar yang mereka alami secara langsung (Piaget, 1952; 

Yuliana, 2022). 

Hasil Perhitungan N-Gain Score 

Setelah mendapatkan hasil pretest dan posttest dari 30 murid dikelas IV SDN 

Batu Ampar 09 Pagi, peneliti melakukan perhitungan N-Gain Score untuk 

mengukur kemajuan pemahaman tentang konsep pecahan setelah memanfaatkan 

media pembelajaran yang berbentuk puzzle. Dapat dilihat hasilnya berdasarkan 

dari tabel 5. 
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Tabel 5 Descriptive Statistics 

 N Min. Max. Mean Std. 

Deviation 

Ngain 27 ,42 ,87 ,6747 ,12190 

Valid N (listwise) 27     

Analisis data menunjukkan bahwa kemampuan peserta didik mengalami 

peningkatan pada tingkat sedang hingga tinggi setelah proses pembelajaran 

dilaksanakan. Hasil tersebut menegaskan bahwa strategi yang diterapkan mampu 

memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar. Konsistensi distribusi nilai yang 

diperoleh mengindikasikan bahwa peningkatan kemampuan berlangsung secara 

relatif merata di antara peserta didik, bukan hanya pada sebagian kecil individu. 

Secara teori, temuan ini sejalan dengan ide-ide konstruktivisme yang 

berpendapat bahwa pengalaman belajar akan menjadi lebih berarti ketika siswa 

terlibat secara aktif dalam menciptakan pengetahuan mereka sendiri. Dengan 

keterlibatan yang aktif, siswa dapat menghasilkan pengetahuan yang sudah ada 

dengan informasi baru, yang mengarah pada pemahaman yang lebih baik. Oleh 

karena itu, kemajuan yang dicapai tidak hanya menunjukkan keberhasilan dalam 

memahami materi, tetapi juga mencerminkan efektivitas metode pembelajaran yang 

telah digunakan. 

Ini juga memperkuat temuan dari penelitian sebelumnya yang 

mengungkapkan bahwa penggunaan metode pembelajaran yang fokus pada siswa 

dapat meningkatkan hasil belajar dengan cara yang nyata . Kesamaan temuan ini 

menunjukkan bahwa cara belajar yang memberi kesempatan untuk beraktivitas, 

berinteraksi, dan membangun pengetahuan memiliki peran yang stabil dalam 

meningkatkan pencapaian belajar. Meski demikian, masih terdapat perbedaan dalam 

tingkat peningkatan antar siswa yang menunjukkan bahwa ada faktor lain yang 

mempengaruhi hasil belajar, seperti kemampuan awal, motivasi belajar, partisipasi 

selama proses belajar, dan lingkungan belajar yang mendukung. 

Oleh karena itu, temuan dari penelitian ini tidak hanya menunjukkan adanya 

kemajuan dalam proses belajar, tetapi juga memberikan bukti bahwa cara belajar 

yang digunakan memiliki kemampuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
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baik dan bermanfaat bagi siswa. Penelitian ini bisa menjadi landasan untuk 

mengembangkan dan meningkatkan metode pembelajaran yang sama di berbagai 

situasi yang lebih luas. 

Tabel 6 N-Gain 

TINGGI SEDANG RENDAH 

N-Gain > 0,7 N-Gain ≤ 0,3 N-Gain < 0,3 

Analisis N-Gain yang melibatkan 27 siswa menghasilkan rata-rata skor 

sebesar 0,67, yang dikategorikan sebagai peningkatan sedang. Variasi nilai yang 

berkisar antara 0,42 dan 0,87 menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman 

konsep pecahan terjadi pada sebagian besar peserta didik setelah mereka 

menggunakan media puzzle. Dengan demikian, produk yang dikembangkan 

berdasarkan tahapan ADDIE dapat dinyatakan layak sekaligus efektif sebagai 

media pendukung pembelajaran matematika pada tingkat sekolah dasar. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Setelah mendapatkan penilaian positif dari para ahli, media puzzle digunakan 

dalam pengajaran matematika untuk siswa kelas IV. Siswa menggunakan media 

tersebut dengan menyusun potongan-potongan pecahan berdasarkan petunjuk yang 

ada. Selama penerapan media ini, siswa terlihat lebih bersemangat, aktif, dan ikut 

serta dalam percakapan kelompok dibandingkan dengan ketika belajar dengan cara 

biasa. 

Implementasi media puzzle memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk memperoleh pengalaman belajar yang konkret, sehingga mereka dapat 

memahami hubungan antarelemen konsep secara lebih efektif. Berdasarkan hasil 

observasi, penggunaan media ini berkontribusi terhadap terciptanya pembelajaran 

yang bermakna dan sejalan dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa pada 

tahap operasional konkret di sekolah dasar. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi produk dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan posttest 

serta menghitung nilai N-Gain sebagai indikator efektivitas media pembelajaran. 
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Hasil yang diperoleh menunjukkan peningkatan pemahaman konsep pecahan 

dengan nilai N-Gain sebesar 0,63, yang termasuk kategori sedang. 

Selain itu, respons peserta didik terhadap media yang dikembangkan 

menunjukkan penilaian yang positif, terutama terkait aspek daya tarik, kemudahan 

penggunaan, dan kontribusinya dalam membantu pemahaman materi pecahan. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa media puzzle tidak hanya mendukung 

peningkatan capaian belajar, tetapi juga memperkuat motivasi dan partisipasi siswa 

selama pembelajaran berlangsung. 

Secara umum, pengembangan media puzzle pecahan melalui model ADDIE 

menghasilkan produk yang memenuhi aspek kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas. 

Penelitian ini juga memperlihatkan bahwa media pembelajaran yang konkret dan 

interaktif berperan penting dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika 

serta keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berupa puzzle 

petak berbasis model ADDIE untuk membantu siswa kelas IV sekolah dasar 

memahami konsep pecahan. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media 

menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan 

dari aspek isi, desain visual, dan prosedur penggunaannya. Implementasi media 

puzzle petak dalam pembelajaran juga menghasilkan peningkatan hasil belajar 

siswa, yang ditunjukkan oleh perbedaan rata-rata skor pretest dan posttest serta nilai 

N-Gain yang berada pada kategori sedang. Kontribusi utama penelitian ini terletak 

pada pengembangan media pembelajaran yang dirancang secara sistematis melalui 

model ADDIE, sehingga mampu memfasilitasi pemahaman konsep pecahan secara 

lebih konkret. Media tersebut dapat dijadikan alternatif pembelajaran matematika 

yang mendukung keaktifan siswa sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah 

dasar dan berpotensi untuk diterapkan maupun dikembangkan lebih lanjut pada 

materi pecahan lainnya. 
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