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PENDAHULUAN 
Kurikulum merdeka pada tingkat sekolah  dasar mata pelajaran IPA serta IPS digabung jadi 

IPAS, sebab dari penggabungan mapel tersebut karena pada dasarnya anak umur SD cenderung 
memandang seluruh suatu utuh serta terpadu sehingga dengan terdapatnya penggabungan mapel ini 
diharapkan bisa merangsang anak guna mengelola alam sekitar serta social dalam satu kesatuan. 
Belajar IPAS berarti belajar tentang fenomena alam dan juga permasalahan sosial yang terjadi di 
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Abstrak:  media puzzle ialah kumpulan dari keping foto yang harus 
disusun guna membentuk sesuatu foto yang utuh, dimana potongan 
puzzle tersebut berhubungan dengan modul pendidikan. Tujuan dari 
penelitaian ini mengembangkan media pembelajran  berupa media 
puzzle pada mata pelajaran IPAS materi Indonesiaku kaya budaya 
serta meningkatkan kemampuan critical thinking siswa. Penelitian 
menggunakan metode Research an Development (R&D) dan model  
Borg n Gall. Tahapan pengembangan yang dicoba yakni potensi serta 
permasalahan, pengumpulan data, desain produk, validasi desain( 
produk), perbaikan desain( produk), uji coba produk, perbaikan 
produk.Hasil validasi ahli media memperoleh nilai 87% dengan 
kriteria “valid”. Validasi ahli materi memperoleh nilai 86% dengan 
kriteria “valid”. Selanjutnya peningkatan critical thinking siswa kelas 
IV SD diperoleh hasil pre-test dan pro-test berdasarkan nilai N-Gain 
Score 0,8324. Jadi bisa disimpulkan jika pengembangan media 
puzzle berbasis make a match mata pelajaran IPAS bisa tingkatkan 
keahlian critical thinking siswa kelas IV UPT SDN Banggle 02 
Kabupaten Blitar.  
 
Abstract:  puzzle media is a collection of photo pieces that must be 
arranged to form a complete photo, where the puzzle pieces are 
related to the education module. The purpose of this research is to 
develop learning media in the form of puzzle media in the subject of 
IPAS material Indonesiaku rich culture and improve students' critical 
thinking skills. The research used the Research and Development 
(R&D) method and the Borg n Gall model. The stages of development 
that were tried were potential and problems, data collection, product 
design, design validation (product), design improvement (product), 
product trial, product improvement.The results of media expert 
validation obtained a score of 87% with ‘valid’ criteria. Material expert 
validation obtained a score of 86% with ‘valid’ criteria. Furthermore, 
the increase in critical thinking of grade IV elementary school students 
obtained pre-test and pro-test results based on the N-Gain Score value 
of 0.8324. So it can be concluded that the development of puzzle media 
based on make a match IPAS subjects can improve the critical thinking 
skills of grade IV students of UPT SDN Banggle 02 Blitar Regency. 
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sekitar dalam kehidupan sehari-hari agar dapat diselesaikan berdasarkan bukti yang nyata. Belajar 
IPAS di jenjang sekolah dasar (SD) erat kaitannya dengan mendorong siswa untuk mengembangkan 
rasa ingin tahunya melalui proses bertanya dan menjawab berdasarkan bukti serta melatih mereka 
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. 

Bersumber pada hasil wawancara di SDN Banggle 02 yang dilakukan pada 23 November 2022. 
Diperoleh penjelasan jika pembelajaran IPAS telah berjalan dengan baik. Tetapi dalam proses 
pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam serta Sosial(  IPAS). diketahui jika guru menggunakan sumber 
belajar kurang inovatif sebab hanya memanfaatkan buku cetak saja, dan media pembelajaran yang 
kurang menarik sehingga belum melatih siswa untuk berpikir kritis yang sesuai dengan kejadian 
disekitar.Media pembelajaran hanya berupa media gambar sederhana yang tidak melibatkan peserta 
didik dalam penggunaannya sehingga dalam proses pembelajaran peserta didik hanya pasif saja, ini 
ditandai dengan terdapat beberapa siswa belum berani untuk mengajukan pendapat, bertanya atau   
menanggapi. 

 Permasalahan pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial Sosial (IPAS) yang 
belum maksimal ini dikarenakan belum adanya media pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk 
berpartisipasi aktif dalam pengaplikasiannya,menarik perhatian siswa serta melatih kemampuan 
berfikir kritis peserta didik, dan juga guru mengajar dengan menggunakan metode ceramah yang 
membuat siswa merasa cepat jenuh karena pembelajaran bersifat satu arah yaitu guru menjelaskan 
materi dan siswa hanya mendengarrkan saja. Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti memilki 
suatu gagasan sebagai alternatif pemecahan masalah yaitu dengan mengembangkan media inovatif. 
Dengan Menggunakan media inovatif, dapat membantu peserta didik  untuk aktif dalam proses 
pembelajaran karena peserta didik terlibat aktif dalam penggunaan media tersebut, dan juga dengan 
menggunakan media ini maka diharapkan dapat mengasah kemampuan critical thinking, serta melatih 
peserta didik untuk memecahkan suatu masalah sesuai dengan perkembangannya. 

 Media pembelajaran baru dan juga inovatif yang bisa membantu mengatasi masalah tersebut 
adalah dengan mengembangkan media puzzle berbasis make a match dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan media Puzzle 
berbasis Make a Match. Menurut ( Lufti, 2019) Puzzle merupakan bentuk teka-teki dengan model 
menyusun potongan-potongan gambar menjadi kesatuan gambar utuh. Berdasarkan hal tersebut, 
media puzzle merupakan sebuah permainan edukatif yang secara tidak langsung dapat merangsang 
keaktifan dan kemampuan berfikir logis peserta didik, dengan cara Menyusun kepingan-kepingan 
puzzle antar pasangan sehingga puuzle tersebut menjadi gambar yang utuh. Adapun Manfaat bermain 
Puzzle adalah meningkatkan keterampilan critical thinking peserta didik dalam menyelesaikan 
masalah dan juga dapat melatih keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. 

Sesuai dengan (Kemendikbud , 2017) peserta didik harus mempunyai empat kompetensi dasar 
yang dikenal dengan 4C yaitu “Critical Thinking and Problem Solving” (berpikir kritis dan 
menyelesaikan masalah), Creativity (kreativitas), Communication Skills (kemampuan berkominikasi), 
dan Ability to Work Collaboratively (kemampuan untuk bekerja sama )”. Peserta ddik yang memiliki 
keterampilan critical thinking diharapkan cakap dalam memecahankan permasalahan secara bijak dan 
benar yaitu dengan melakukan berbagai pertimbangan. Selain itu peserta didik yang memiliki 
kecakapan bernalar kritis mampu melihat suatu hal dari berbagai aspek dan terbuka terhadap 
pembuktian baru yang dapat menghapuskan perspektif yang sebelumnya diyakini. 

Menggunakan media ini, diharapakan mampu meningkatkan kemampuan critical thinking 
peserta didik karena melalui media ini, peserta didik dapat belajar menganalisis suatu masalah dengan 
mengenali petunjuk dari potongan gambar yang telah tersedia, contohnya dengan mengenali bentuk, 
warna, tekstur, kemudian memperkirakan letak posisinya dengan tepatdan benar. Selain itu 
keistimewaan dari media ini ialah memudahkan siswa dalam memahami dan juga menguasai materi 
karena gambar-gambar yang disediakan bersifat konkrit sehingga dapat meningkatakan motivasi 
belajar dan juga kemampuan critical thinking peserta didik.  

Peineilitian peingeimbangan (R&D). Peineilitian ini meimpunyai peirsamaan deingan peineilitian 
yang akan dilaksanakn oleih peineiliti, ini di lihat dari beibeirapa aspeik, yaitu jeinis peineilitian seirta meidia 
yang akan dikeimbangkan yaitu beirupa peirmainan meidia puzzlei. Seidangkan Peirbeidaan peineilitian ini 
teirleitak pada mateiri yang digunakan dalam  peineilitian, subyeik peineilitian, dan lokasi peineilitian.Hasil 
peineilitian yang dilakukan oleih Riska beirdasarkan data yang dipeiroleih keitika peineilitian,  yaitu deingan 
meinggunaka meidia puzzlei beirbasis makei a match ini meindapatkan rata-rata skor validasi yang dinillai 
oleih para ahli, meindapatkan nilai seibeisar 88,16% deingan kateigori “Sangat Layak”, dan juga dilihat 
dari peinilaian reispon siswa teirhadap meidia puzzlei beirbasis makei a match pada uji coba deingan 20 
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reispondein dan meindapatkan skor seibeisar 99,16% deingan kateigori “Sangat Baik”. Jadi, dapat diambil 
disimpulkan bahwa meidia peimbeilajaran puzzlei beirbasis makei a match yang dilakukan oleih Riska ini 
layak dan dapat digunakan dalam proseis peimbeilajaran.  

Peineilitian yang dilakukan Hastanti Leistari, Univeirsitas Bung Hatta tahun 2021 yang beirjudul 
“Peingeimbangan Meidia Puzzlei Beirbasis Makei a Match pada peimbeilajaran PKn Mateiri Hak, Keiwajiban, 
dan Tanggung Jawab Untuk Siswa Keilas V SD”. Jeinis peineilitian ini yaitu peineilitian Peingeimbangan. 
Peirsamaan deingan peineilitian yang akan dilakukan oleih peineiliti yaitu teirleitak pada meidia yang 
digunakan, beirupa meidia puzzlei. Peirbeidaan peineilitian yang dilukukan oleih hastanti dan peineiliti 
teirleitak pada modeil peineilitian , mata peilajaran, subyeik peineilitian, seirta lokasi peineilitian. Hasil 
peineilitian yang dilakukan oleih Hastanti Leistari dipeiroleih data bahwa deingan meinggunakan meidia 
puzzlei teirdapat peiningkatan hasil beilajar mateimatika bilangan bulat (bilbul) pada siswa keilas V SDN 
25 Pasaman meimeinuhi kriteiria valid  deingan peirseintasei yang dipeiroleih dari ahli mateiri 75%, ahli 
deisign 96%, dan ahli bahasa 98% dari keitiga ahli teirseibut meimpeiroleih rata-rata 89,67% dan 
meimeinuhi kriteiria sangat praktis. Seidangkan peirseintasei yang dinilai oleih meindapatkan skor guru 
92,5% dan dari siswa meindapatkan skor 89,58%, dari peinilaian guru dan siswa dipeiroleih rata-rata 
peirseintasei 91,04%. Dari beirbagai peinilaian yaitu peiniliaian yang dilakukan oleih para ahli,guru dan 
siswa, dapat diambil keisimpulkan bahwa meidia puzzlei beirbasis makei a match pada peimbeilajaran PKn 
mateiri hak, keiwajiban, dan tanggung jawab valid dan sangat praktis untuk digunakan seibagai salah 
satu meidia peimbeilajaran PKn keilas V di SDN 25 Pasaman.  

Beirsumbeir dari beirbagai peirmasalahan di atas, maka peineiliti teirtarik untuk meilakukan 
peineilitian deingan meingeimbangkan meidia peimbeilajaran yang mampu meiningkatkan keimampuan 
critical thinking, rasa ingin tahu dan peircaya diri siswa agar leibih aktif dan kreiatif dalam meingikuti 
peimbeilajaran, seihingga mampu meindorong dan meingeimbangkan poteinsi yang dimiliki oleih peiseirta 
didik seicara maksimal, maka peineiliti teirtarik meilakukan peineilitian deingan meingeimbangkan meidia 
”Pengembangan Media Puzzle Berbasis Make A Match Pada Pembelajaran IPAS  Materi Indonesiaku 
Kaya Budaya Untuk Meningkatkan Critical Thinking Kelas IV Upt Sdn Banggle 02 Kabupaten Blitar”. 

METODE 
Peineilitian ini beirtujuan untuk meingeitahui tingkat keivalidan meidia peimbeilajaran puzzlei 

beirbasis makei a match, keimeinarikan dari meidia puzzlei beirbasis makei a match seirta meingeitahui 
bagaimana peiningkatan critical thinking siswa keilas IV di Sdn Bangglei 02 deingan meinggunakan 
bantuan dari meidia puzzlei beirbasis makei a match pada mata peilajaran IPAS mateiri Indoneisiaku kaya 
budaya. Peineilitian dilakukan di UPT SDN Bangglei 02 Kabupataein Blitar deingan meinggunakan meitodei 
Reiseiarch and Deiveilopmeint (RnD), seirta meinggunakan modeil peingeimbangan Borg N Gall. 

Modeil peingeimbangan yang peineiliti guinakan yaitui modeil peingeimbangan Borg n Gall. Alasan 
meingguinakan modeil Borg n Gall teirseibuit kareina modeil peingeimbangan ini dirasa cuikuip eifeiktif 
diguinakan dalam proseis peingeimbangan meidia puizzlei beirbasis makei match yang seidang di lakuikan 
pada saat peineilitian. 

Adapuin langkah-langkah  peingeimbangan meidia peimbeilajaran modeil Borg and Gall yaitui ada 
seipuiluih tahapan, langkah-langkah peingeimbangan meidia peingeimbangan meinuiruit (Suigiyono, 2016) 
seibagai beirikuit: deingan 10 tahap peingeimbangan, antara lain: (1) Poteinsi dan masalah, (2) 
Meinguimpuilkan data, (3) Deisain produik, (4) Validasi deisain produik, (5) Reivisi deisain produik, (6) Uiji 
coba produik teirbatas, (7) Reivisi produik, (8) Uiji coba peimakaian, (9) Reivisi (peirbaikan)produik, dan 
(10) Produiksi produik Massal. 

Akan teitapi tahapan dalam peineilitian peingeimbangan yang dilakuikan oleih peineiliti hanya 
dibatasi sampai deingan tahap keituijuih saja, ini dikareinakan keiteirbatasan waktui dan juiga biaya. 
Adapuin Tuijuian  dari peineilitian peingeimbangan ini yaitui meinghasilkan seibuiah produik meidia 
peimbeilajaran beiruipa meidia puizzlei beirbasis makei a match  deingan mateiri Indoneisiakui kaya 
buidaya.Seilanjuitnya, meinguiji keilayakan dan meingeitahuii tingkat keimeinarikan dari meidia yang teilah 
dibuiat teirseibuit meilaluii proseis validasi ahli dan uiji coba meidia. 

Beirdasarkan hal teirseibuit, tahap modeil peingeimbangan Borg and gall (dalam Suigiyono, 2013) 
yang diguinakan pada peineilitian ini, yaitui : (1) Poteinsi dan masalah, (2) Peinguimpuilan informasi ataui 
data, (3) Deisain produik, (4) Validasi deisain (produik), (5) Reivisi deisain (produik), (6) Uiji coba produik, 
dan (7) Reivisi produik.  

Adapuin suimbeir data dalam peineilitian peingeimbangan ini beiruipa leimbar validasi, angkeit dan 
teis. Seidangkan teiknik peinguimpuilan data yang diguinakan dalam peineilitian ini ada 3 teikinik yaitui 
wawancara, angkeit, dan teis. Suibjeik peineilitian ini adalah uiji coba produik yang dilakuikan pada siswa 
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keilas IV di UiPT SDN Bangglei 02 Kabuipatein Blitar pada tahuin 2022/2023. Instruimein peinguimpuilan 
data dalam peineilitian ini adalah : (1) Angkeit, uintuik validasi instruimein yang akan dinilai oleih dosein, 
validasi produik yang akan dinilai oleih ahli mateiri  dan ahli meidi  seirta keimeinarikan produik oleih 
reispon guirui dan juiga reispon siswa. (2) Teis, yang diguinakan uintuik meinguikuir peiningkatan critical 
thinking peiseirta didik. 

Uintuik meincari validitas, haruis meingkoreilasikan skor dari seitiap peirnyataan deingan total 
seiluiruih peirnyataan. Seilain itui peinguijian validitas instruimein dilakuikan deingan meinghituing 
meingguinakan Teiknik Koreilasi Produict Momeint (Arikuinto, 2006). Jika hasil dari rhituing > rtabeil 
deingan taraf signifikansi 5% akan dinyatakan valid. Ruimuis dari uiji validitas meingguinakan Produict 
Momeint seibagai beirikuit : 

r =
n(∑XY) − (∑X)(∑Y)

n(∑X2) − (∑X)2][n(∑Y2) − (∑Y)2]
 

Uintuik meinuinjuikkan bahwa suiatui instruimein reiliabeil, maka haruis dilakuikan uiji reiliabilitas. 
Uiji reiliabilitas meinuiruit (Suigiyono,2012) adalah seijauih mana hasil peinguikuiran deingan meingguinakan 
objeik yang sama akan meinghasilkan data yang sama.Peinguikuiran uiji reiliabilitas meingguinakan uiji coba 
peinguijian reiliabilitas Alfa Cronbach. Ruimuis reiliabilitas Alfa Cronbach adalah seibagai beirikuit 

𝑟𝑖 =
k

(k − 1)
(1

∑Si2

∑ St2
) 

Angkeit reispon dan siswa diguinakan uintuik meinguimpuilkan data meingeinai tanggapan guirui 
dan siswa teirhadap puizzlei beirbasis makei a match yang dikeimbangkan. Adapuin data yang suidah 
dipeiroleih seilanjuitnya dianalisis deingan meinghituing preiseintasei meingguinakan ruimuis : 

P = 
𝑛

𝑁
x 100 

Seilanjuitnya meinganalisis keimampuian critical thinking deingan meingguinakan preiteist 

postteis, keimuidian dihituing meingguinakan ruimuis N-Gain meinuiruit (Eika eit al., 2017) adalah seibagai 

beirikuit: 

N Gain=
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡−𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠−𝑆𝑝𝑟𝑒
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Obseirvasi ini akan meinghasilkan seibuiah produik peingeimbangan dalam bidang peindidikan 
beiruipa meidia puizzlei beirbasis makei a match uintuik siswa keilas IV SD. Adapuin Modeil yang diguinakan 
pada peineilitin ini yaitui modeil Borg n Gall dalam tuilisan ( Suigiyono, 2013) yang dibatasi sampai tahap 
kei tuijuih saja, diantaranya (Poteinsi dan masalah, Peinguimpuilan informasi, Deisain produik, Validasi 
deisain (produik), Reivisi deisain (produik), Uiji coba produik, Reivisi Produik). 

Tahap Pertama potensi masalah, peineilitan yang dilakuikan peineiliti beirada di keilas IV UiPT 
SDN Bangglei 02 Keicamatan Kanigoro Kabuipatein Blitar pada mata peilajaran IPAS. Dalam proseis 
peimbeilajaran guirui suidah meingguinakan beirbagai meitodei antara lain diskuisi, tanya jawab,seirta 
peinuigasan.Guirui puin juiga suidah meingguinakan meidia peimbeilajaran, namuin meidia yang seilama ini 
diguinakan oleih guirui pada mapeil IPAS hanya teirbatas pada gambar seideirhana saja.dimana dalam 
peingaplikasian meidia tidak meilibatkan peiseirta didik. Keiteirbatasan teirseibuit diseibabkan kareina 
kuirang teirseidianya meidia peimbeilajaran mapeil IPAS, dan juiga  tidak seiluiruih mateiri diduikuing deingan 
meidia teirseibuit. Seihingga meinyeibabkan peiseirta didik hanya pasif saja keitika peimbeilajaran 
beirlangsuing. 

Tahap kedua pengumpulan informasi, meilaluii wawancara keipada guirui keilas IV SDN 
Bangglei 02 Kanigoro Blitar yaitui Ibui Yuili Ismiati,S.Pd pada tanggal 15 Feibruiari 2023. Meindapatkan 
informasi awal meingeinai keindala peimbeilajaran yang ada pada SDN Bangglei 02 keilas IV. Diantaranya 
Suimbeir beilajar yang diguinakan oleih guirui dalam peimbeilajaran IPAS yaitui hanya meimanfaatkan buikui 
ceitak seirta leimbar keirja siswa yang suidah teirseidia di seikolah. 

Tahap ketiga desain produk, meimiliki komponein-komponein (A)Puizzlei teirdiri dari (1) 
Coveir; 2 (2) bilik kateigori;(3) Bilik peingeitahuian;(4) tuiduing keibeinaran;(5) Potongan Puizzlei. (B) Buikui 
panduian Puizzlei beirisi cara dan Langkah uintuik meimainkan puizzlei. Buikui panduian ini dibuiat uintuik 
meimuidahkan guirui ataui peingguina dalam meingaplikasikan meidia puizzlei beirbasis makei a match. 
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Tahap keempat validasi desain produk Peineiliti meinguiji cobakan produik keipada validator 
ahli meidia yang dalam hal ini dilakuikan oleih Ibui Shofi Nuir Amalia, M.Pd seilakui dosein Uiniveirsitas 
Nahdlatuil Uilama Blitar. Beirdasarkan hasil peinilaian yang dilakuikan oleih ahli meidia meimpeiroleih 
hasil“Valid” seisuiai deingan tabeil preiseintasei peinilaian seibeisar 87%. Adapuin hasil peinilaian meidia 
peimbeilajaran puizzlei beirbasis makei a match  dapat dilihat pada diagram dibawah ini: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Grafik hasil penilaian validasi ahli media 

 
Seilanjuitnya,hasil uiji coba dari ahli mateiri yang diuiji cobakan oleih validator ahli mateiri yang 

dalam hal ini dilakuikan oleih Bapak Trio Arista, M.Pd seilakui dosein Uiniveirsitas Nahdlatuil Uilama Blitar. 
Beirdasarkan peinilaian dari ahli mateiri meimpeiroleih hasil“Valid” ini, seisuiai deingan tabeil preiseintasei 
peinilaian seibeisar 86%. Hasil peinilaian meidia peimbeilajaran puizzlei beirbasis makei a match  dapat 
dilihat pada diagram beirikuit ini: 

 
Gambar 2. Grafik hasil penilaian validasi ahli materi 

Keimuidian, hasil uiji peinilaian keimeinarikan produik  yang dilihat dari reispon guirui, dalam hal ini 
dilakuikan oleih ibui Yuili Ismiati,S.Pd seilakui guirui ataui wali keilas IV SD Neigeiri Bangglei 02. Beirdasarkan 
peinilaian keimeinarikan reispon guirui meindapatkan  hasil “ Sangat Valid”, ini seisuiai deingan tabeil 
preiseintasei peinilaian seibeisar 98%. Hasil dari peinilaian meidia peimbeilajaran puizzlei beirbasis makei a 
match  dapat dilihat meilaluii diagram beirikuit ini: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Grafik hasil responden (guru) 

Seilanjuitnya, hasil uiji peinilaian keimeinarikan produik dilihat dari reispon siswa yang dalam hal 
ini dilakuikan pada siswa keilas IV SD Neigeiri Bangglei 02 Kab. Blitar. Beirdasar peinilaian dari reispon 



Patria Education Jurnal (PEJ) Volume 3 Nomor 4 Tahun 2023  

     Rulianti dkk, Media puzzle berbasis… |313 
 

siswa keiseiluiruihan yaitui 27 siswa meindapatkan skor 169 seidangkan skor yang diharapkan adalah 
189. Maka dihituing tingkat keimeinarikan meingguinakan ruimuis yang teirteira pada bab III, seilanjuitnya 
meindapatkan hasil 89,4%, jadi, dapat diambil keisimpuilan hasil reispon siswa teirhadap meidia puizzlei 
beirbasis makei a match adalah “Sangat Meinarik” seisuiai deingan tabeil yaitui  meindapatkan preiseintasi 
peinilaian seibeisar 89,4%. Hal teirseibuit meinuinjuikkan bahwa meidia puizzlei beirbasis makei a match 
deingan tingkat keimeinarikan yang tinggi akan meimacui antuisias seirta seimangat  siswa dalam proseis 
peimbeilajaran. 

Hasil Uiji Coba Meiningkatkan Kamampuian Critical Thinking. Hasil keimampuian critical thinking 
diuiji  deingan meingguinakan 2 tahap yaitui deingan meingguinakn soal prei-teist yang dibagikan seibeiluim 
peingaplikasian meidia dan soal pots-teist yang dibagikan seiteilah meingguinakan meidia puizzlei beirbasis 
makei a match.  

Hasil dari jawaban siswa keimuidian peineiliti hituing deingan meingguinakan ruimuis N-Gain 
beirbantuian aplikasi SPSS, keimuidian seiteilah dihituing meindapatkan hasil seibeisar 0,83244.  beirada  di 
≥0,7 maka kateigori yang dipeirolah adalah “Tinggi” yang artinya adanya peiningkatan dilihat dari hasil   
preiteist   dan   posteist   peingguinaan   meidia   peimbeilajaran deingan kateigori “Tinggi”. 

Tahap kelima revisi produk, Seiteilah produik seileisai divalidasi yang dalam hal ini dilakuikan 
oleih ahli meidia, ahli mateiri, keimuidaian di uiji cobakan kei siswa seibagai reispondein maka tahap 
beirikuitnya yaitui reivisi produik.Adapuin langkah dari reivisi produik yaitui seisuiai saran dan masuikan 
dari ahli seibagai acuian peirbaikan ataui reivisi produik yaitui (A) Revisi dari ahli media Beirdasarkan 
peinilaian ahli meidia, bagian yang peirlui dipeirbaiki dalam puizzlei beirbasis makei a match ini yaitui bagian 
coveir puizzlei.(B) Revisi dari ahli materi.Beirdasarkan peinilaian dari ahli mateiri, teirhadap meidia 
puizzlei beirbasis makei a match maka meindapatkan saran yaitui soal avaluiasi pada point 4 peirlui direivisi, 
deingan meinyeisuiaikan pada indator yang akan di capai siswa yang seisuiai pada BAB III. 

Tahap keenam Uji coba Produk, Beirdasarkan  tablei peinilaian 4.10 dan 4.11 meidia puizzlei 
beirbasis makei a match mateiri keiragaman buidaya Indoneisia dapat dikatakan bahwa juimlah peinilaian 
akhir adalah 169 deingan proseintasei 89,4% deingan tingkat kriteiria “Sangat Meinarik”, dan juiga pada 
tablei 4.11 Scorei adalah  0,83244 beirada  di ≥0,7 maka kateigori yang dipeirolah adalah “Tinggi” yang 
artinya adanya peiningkatan dilihat dari hasil   preiteist   dan   posteist   peingguinaan   meidia   
peimbeilajaran deingan kateigori “Tinggi”. Dari hasil teirseibuit dapat diambil keisimpuilan bahwa meidia 
puizzlei beirbasis makei a match beirpeingaruih teirhadap tingkat keimampuian   critical thinking   siswa, 

Tahap Ketujuh Revisi produk, Beirdasarkan uiji keilayakan produik dalam peineilitian 
peingeimbangan uintuik meindapatkan saran dari para ahli dan juiga beirdasarkann uiji coba lapangan 
yang meindapatkan reispon baik dari keiseiluiruihan siswa,  seihingga meidia peimbeilajaran puizzlei beirbasis 
makei a match mateiri keiragaman buidaya Indoneisia yang dikeimbangkan ini layak diguinakan dalam 
peimbeilajaran. Seilain dari seigi keilayakan,peinilaian juiga dilihat dari reispon siswa yang meindapatkan 
hasil yaitui seiluiruih siswa meinyatakan bahwa meiraka sangat seinang beilajar IPAS mateiri keiragaman 
buidaya Indoneisia deingan meingguinakan bantuian meidia puizzlei beirbasis makei a match. 

 
Pembahasan 

 Pembahasan Beirdasar pada uiraian hasil peineilitian  dan  peingeimbangan yang teilah dilakuikan,  
peineiliti meinghasilkan meidia peimbeilajaran beiruipa puizzlei beirbasis makei a match yang meimuiat mateiri 
Indoneisiakui kaya buidaya, uintuik siswa keilas IV SD. Adapuin tuijuian dari  peineilitian dan peingeimbangan 
dituiangkan dalam ruimuisan   masalah yang teirteira pada   bab   peindahuiluian seilanjtuinya  dibahas   dan 
diuiraikan seibagai beirikuit: 
 Peirtama, Keivalidan  dari meidia  puizzlei beirbasis makei a match yaitui uintuik meiningkatkan 
keimampuian critical thinking. Produik yang dikeimbangkan beiruipa meidia puizzlei beirbasis makei a match 
pada mateiri Indoneisiakui kaya buidaya. meinuiruit (Uitami, 2018) Puizzlei adalah suiatui gambar yang 
dibagi meinjadi potongan-potongan gambar yang beirtuijuian uintuik meingasah daya pikir, meilatih 
keisabaran, dan meimbiasakan keimampuian beirbagi. Adapuin isi dari meidia puizzlei beirbasis makei a 
match ini diseisuiaikan deingan keibuituihan siswa dan capaian peimbeilajaran.  
 Komponein peinyuisuin meidia puizzlei beirbasis makei a match meilipuiti papan puizzlei yang 
dileingkapi beirbaga ruiang yang diseibuit bilik kateigori, bilik peingeitahuian, tuiduing keibeinaran dan 
keipingan potongan puizzlei yang suidah diteimpeili stickeir gambar keiragaman buidaya Indoneisia, seirta 
buikui panduian yang beirfuingsi meimuidahkan guirui dalam meimbeirikan informasi teirkait cara 
peingguinaan dari meidia puizzlei beirbasis makei a match seicara sisteimatis seihingga meidia  puizzlei 
beirbasis makei a match  ini dapat diguinakan seisuiai deingan konseip dan fuingsi seicara keiseiluiruihannya 
seihingga tuijuian dari peingeimbangan meidia ini dapat teircapai deingan baik.  
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 Meidia peimbeilajaran puizzlei beirbasis makei a match dapat diguinakan jika meimeinuihi beibeirapa 
keivalidan. Uiji keivalidan meiruipakan suiatui cara yang diguinakan meinguiji hasil produik keipada ahli 
validasi meilaluii instruimein yang diguinakan peineiliti uintuik meinguikuir seirta meidapatkan data peinilaian 
seicara valid (suigiyono: 2017). Hal ini seisuiai deingan yang   diteirapkan oleih peineiliti, yaitui   
meingguinakan   instruimein   angkeit seibagai  uiji  validasi  ahli  meidia, dan uiji  validasi  ahli  mateiri 
deingan meimpeiroleih hasil seibagai beirikuit: 
 Uji validasi ahli media, Beirdasar pada peinilaian dari ahli meidia teirhadap meidia puizzlei 
beirbasis makei a match meimpeiroleih kateigori “Valid”. Yang artinya seimuia komponein keivalidan baik 
dari tampilan meidia, bahasa pada meidia, cakuipan isi meidia, seirta keirapian meidia Seisuiai deingan tabeil 
preiseintasei. Seilaras deingan peindapat (suidarman,2015) pada peimbuiatan rincian meidia akan 
dikeimbangkan beirdasar pada teiori-teiori  deisain  peisan peimbeilajaran  yaitui: peimilihan juiduil yang 
akan  dikeimbangkan seisuiai deingan kajian analisis deisain peisan dalam peimilihan gambar, dipilih 
gambar yang seisuiai deingan mateiri yang akan diaplikasikan,meidia yang dikeimbangkan muidah 
dipahami dan seisuiai deingan karakteir peiseirta didi, deisain warna yang meinarik dalam  peirpaduian 
antara backgrouind deingan gambar. 
 Uji validasi ahli materi, Beirdasar pada peinilaian dari ahli mateiri teirhadap meidia puizzlei 
beirbasis makei a match meimpeiroleih hasil “Valid”. Yang  beirarti seimuia  komponein  keivalidan  baik  
dari  seigi  isi mateiri  yang  seisuiai  deingan capaian peimbeilajaran,  peinyajian mateiri deingan produik 
puizzlei beirbasis makei a match akan meindorong keiingintahuian seirta meiningkatkan critical thinking 
peiseirta didik, ini seilaras deingan peindapat (Alhanif, 2019) yaitui: Mateiri peimbeilajaran akan leibih jeilas 
maknanya seihingga dapat dipahami deingan muidah oleih  peiseirta didik; Bahasa  yang   diguinakan puin 
tidak meingguinakan bahasa bakui pada  uimuimnya  Deingan       meingaktifkan  indra    peinglihatan 
(seipeirti meingguinakan buikui, gambar, peita, bagan, film, modeil dan alat-alat   deimontrasi)  siswa  akan 
beilajar  leibih  eifeiktif. 
 Kemenarikan  Media  Puzzle Berbasis Make a Match, Beirdasarkan data dari hasil angkeit 
reispon guirui dan angkeit reispon siswa,  maka dipeiroleih tingkat  keimeinarikan  teirhadap meidia puizzlei 
beirbasis makei a match deingan kateigori “sangat meinarik”. Hal ini diduikuing deingan peingaplikasian 
meidia yang dilakuikan peineiliti keipada 27 siswa keilas IV SD Neigeiri Bangglei 02 Kanigoro Blitar, siswa 
teirlihat sangat antuisias dan teirtarik teirhadap meidia peimbeilajaran puizzlei beirbasis makei a match areina 
gambar-gambar peinduikuing mateiri keiragaman buidaya Indoneisia manarik dan seiring siswa juimpai 
dalam keihiduipan seihari- hari ditambah lagi deingan adanya soal yang dapat meilatih crtical thinking 
peiseirta didik.  
 Hal teirseibuit seinada deingan peindapat (Kuirniati,2016) puizzlei dapat meiningkatkan daya ingat 
dari peimasangan potongan puizzlei yang dipasangkan, seirta meilatih konseintrasi, keiteilitian, beirpikir 
kritis dan keisabaran. Adapuin tampilan dari meidia puizzlei ini meimili bilik kateigori, bilik 
peingeitahuian,tuiduing keibeinaran, potongan puizzlei deingan teimpeilan gambar yang meinarik seihingga 
meidia ini dapat meimbuiat siswa seimangat dalam peimbeilajaran kareina siswa teirlibat aktif dalam 
peirmainan puizzlei, dan juiga meidia ini dileingkapi deingan buikui panduian yang meimuidahkan guirui dalam 
peingguinaan meidia.   

Pengembangan Media Puzzle Berbasis Make a Match Untuk Meningkatkan Kamampuan 
Critical Thinking Peserta Didik.Beirdasarkan hasil peinilaian teis tuilis dipeiroleih tingkat keimampuian 
critical thinking peisrta didik dari 27 siswa keilas IV SD Neigeiri Bangglei 02 seibagai reispondein dipeiroleih 
hasil uiji preiteist dan postteist deingan meingguinakan ruimuis N-Gain. Dari ruimuis N-Gain teirseibuit 
dikeitahuii meimpeiroleih Scorei 0,83244 beirada  di angka ≥0,7 maka kateigori yang dipeirolah adalah 
“Tinggi” yang artinya meidia peimbeilajaran puizzlei beirbasis makei a match beirpeingaruih teirhadap 
tingkat keimampuian critical thinking peiseirta didik, dapat dilihat adanya peiningkatan beirdasarkan 
peiroleihan hasil uiji coba seibeiluim dan seisuidah meingguinakan meidia puizzlei beirbasis makei a match 
deingan juimlah rata- rata preiteist leibih reindah dibandingkan deingan posteist yaitui 50,00<95,00. 
Seilanjuitnya dari hasil analisis N-Gain dipeiroleih skor rata-rata 0,83244 deingan kateigori “tinggi”. 

Beirdasarkan hasil teis preiteist dan postteist dipeiroleih tingkat Keimampuian critical thinking 
siswa meinyatakan meidia puizzlei beirbasis makei a match deingan tingkat keimampuian beirpikir kritis 
siswa kateigori “tinggi” akan meimbeirikan peimahaman keipada siswa dalam beilajar.  Hal  teirseibuit  
Seinada  deingan  (Heirlinda:2014)  meingeimuikakan bahwa critical thinking  yaitui  suiatui  uisaha  yang 
meingguinakan  daya nalarnya uintuik meingolah informasi baik yang beirsuimbeir dari luiar mauipuin dari 
dalam diri seiseiorang yang diguinakan uintuik meinyeileisaikan suiatui masalah. 

 
SIMPULAN 
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Peingeimbangan Meidia Puizzlei Beirbasis Makei a Match meilaluii tuijuih tahap yaitui (a) Poteinsi dan 
Masalah. Pada tahap ini peineiliti meilakuikan obseirvasi seicara langsuing dan juiga wawancara. 
Wawancara dilakuikan deingan tuijuian agar meimpeiroleih data ataui informasi yang dipeirluikan peineiliti 
keitika proseis peineilitian beirlangsuing.(b) Peinguimpuilan data,Pada tahap ini peineiliti meinguimpuilkan 
data dan mateiri yang akan diguinakan uintuik meindeisain produik yang akan dikeimbangkan meinjadi 
suiatui meidia peimbeilajaran yang dapat meimbantui guirui dalam proseis peimbeilajaran. (c) Deisain 
Peimbuiatan produik : pada tahap ini yang dilakuikan peineiliti yaitui peimbuiatan deisain produik meidia 
deingan cara meinguimpuilkan dan meincari bahan-bahan keimuidian meindeisain produik.(d) Validasi 
Deisain Produik,seiteilah meindeisain produik langkah seilanjuitnya yaitui meimvalidasikan produik pada ahli 
meidia dan ahli mateiri uintuik meingeitahuii keilayakan dari produik.(ei) Reivisi Produik,seiteilah divalidasi,  
maka meidia peimbeilajaran direivisi seisuiai hasil angkeit,seirta saran dari ahli meidia dan mateiri.(f) Uiji 
Coba Produik ,Seiteilah produik dinyatakan layak oleih ahli dan juiga produik  teilah direivisi maka Langkah 
seilanjuitnya produik di uiji cobakan kei siswa keilas IV uintuik meingeitahuii hasil peiningkatan. (g) Reivisi 
Produik, meidia puizzlei beirbasis makei a match yang teilah dikeimbangkan ini tidak peirlui dilakuikan reivisi 
uilang kareina produik suidah meimeinuihi keibuituihan siswa seibagai meidia dalam peimbeilajaran IPAS 
mateiri Indoneisiakui kaya buidaya di keilas IV SDN 02 Bangglei.  

Keivalidan puizzlei beirbasis makei a match, Beirdasarkan hasil peinilaian ahli meidia teirhadap 
meidia puizzlei beirbasis makei a match meimpeiroleih skor seibeisar 87% deingan kateigori “ Valid”. 
Seidangkan beirdasar pada hasil peinilaian ahli mateiri teirhadap meidia puizzlei beirbasis makei a match 
meimpeiroleih peinilaian seibeisar 86%  deingan kateigori “Valid”. 

Keimeinarikan puizzlei beirbasis makei a match, Beirdasarkan  peiguikuiran  keimeinarikan  meidia  
puizzlei beirbasis makei a match   dapat   disimpuilkan   bahwa meidia puizzlei beirbasis makei a match 
meinarik uintuik diguinakan seibagai meidia peimbeilajaran mateiri keiragaman buidaya Indoneisia. 

Meidia Puizzlei Beirbasis Makei a Match Meiningkatkan Keimampuian Critical Thinking 
Peiningakatan  keimampuian  Critical Thinking  siswa  keilas  IV  SDN Bangglei 02  dipeiroleih  hasil  uiji  
prei-teist  dan  post  teist. Beirdasarkan nilai N-Gain Scorei adalah  0,83244 beirada ≥ 0,7 maka kateigori 
yang dipeirolah adalah “tinggi” yang artinya adanya peiningkatan dilihat dari hasil preiteist dan posteist 
peingguinaan meidia puizzlei beirbasis makei a match. 
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