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 Abstrak 

Kata Kunci: 

Matematika, Puzzle, 

Pecahan, Alat Permainan 

Edukatif, APE, 

Pemahaman Konsep 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan APE Puzzle Pecahan materi bilangan 

pecahan pada siswa kelas II SD IT LHI Banguntapan Yogyakarta. Latar belakang 

penelitian berangkat dari kesulitan siswa dalam memahami pecahan yang bersifat 

abstrak serta pembelajaran yang masih berpusat pada buku teks tanpa dukungan 

media konkret. Metode penelitian menggunakan Design and Development (D&D) 

dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Data diperoleh melalui 

observasi, wawancara, validasi ahli, dan uji coba terbatas dengan instrumen lembar 

observasi dan angket siswa. Proses pengembangan meliputi identifikasi kebutuhan, 

perancangan desain Puzzle Pecahan, pembuatan prototipe, validasi ahli, serta uji 

coba terbatas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

sangat layak menurut ahli dan mendapat respon positif dari siswa. Puzzle Pecahan 

membantu memahami pecahan secara konkret dan membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan. Tahap disseminate dilakukan terbatas melalui unggahan di 

Instagram. 

 
Abstract 

Key Word: 

Mathematics, Fraction, 

Puzzle, Educational 

Game Tools, EGT, 

Conceptual 

Understanding. 

This study aims to develop a Fraction Puzzle educational learning tool (APE) for 

teaching fraction concepts to second-grade students at SD IT LHI Banguntapan 

Yogyakarta. The background of this research stems from students’ difficulties in 

understanding fractions, which are abstract in nature, as well as learning activities 

that still rely heavily on textbooks without the support of concrete learning media. 

The research employed a Design and Development (D&D) method using the 4D 

model (Define, Design, Develop, Disseminate). Data were collected through 

observations, interviews, expert validation, and limited trials using observation 

sheets and student questionnaires. The development process included needs 

identification, Fraction Puzzle design, prototype creation, expert validation, and 

limited trials. The results indicate that the developed media is highly feasible 

according to experts and receives positive responses from students. The Fraction 

Puzzle supports students in understanding fractions concretely and makes the 

learning process more enjoyable. The dissemination stage was carried out on a 

limited scale through uploads on Instagram. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran pada jenjang sekolah dasar merupakan fondasi penting dalam membentuk 

kemampuan berpikir, kepribadian, serta kebiasaan belajar siswa usia 6–12 tahun. Pada tahap ini, anak 

mengalami perkembangan kognitif yang signifikan dan mulai mampu memahami hubungan logis serta 

menyelesaikan masalah sederhana melalui pengalaman nyata. Karena itu, proses pembelajaran di 

sekolah dasar perlu dirancang agar menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan cara berpikir anak. 
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Pembelajaran yang bersifat abstrak, monoton, dan terlalu teoritis berisiko menurunkan minat dan 

efektivitas belajar siswa. 

Salah satu mata pelajaran yang sering dianggap sulit oleh siswa sekolah dasar adalah matematika. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa matematika kerap menjadi momok yang menimbulkan 

kecemasan belajar. Widyastuti dkk. (2018) menemukan bahwa hanya dua dari sepuluh siswa yang 

memiliki minat tinggi dalam matematika. Kesulitan belajar ini tidak hanya berasal dari karakter materi 

yang abstrak, tetapi juga karena kurangnya penggunaan media konkret dan strategi pembelajaran yang 

menarik. Kondisi ini mengindikasikan perlunya pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan sesuai tahap perkembangan siswa. 

Hasil observasi di SD IT LHI Banguntapan memperkuat temuan tersebut. Pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi pecahan, masih berpusat pada guru dengan dominasi buku teks 

sehingga siswa kurang terlibat secara aktif. Kondisi ini berdampak pada rendahnya pemahaman siswa 

terhadap konsep pecahan, yang terlihat dari nilai ulangan harian rata-rata 67, di bawah KKM 75. 

Sebagian siswa juga terlihat mudah terdistraksi, cepat bosan, dan mengalami kesulitan memahami 

pecahan karena tidak ada media pembelajaran konkret yang mendukung. 

Meskipun sekolah telah menggunakan proyektor dan beberapa media bantu visual, jenis media 

tersebut masih bersifat pasif dan kurang sesuai dengan karakteristik siswa kelas rendah yang 

membutuhkan pengalaman belajar langsung. Siswa kelas I–III cenderung membutuhkan media yang 

dapat disentuh, disusun, dan dimanipulasi. Minimnya media interaktif yang tahan lama juga menjadi 

hambatan bagi guru. Wawancara dengan guru dan kepala sekolah menunjukkan bahwa keterbatasan 

media membuat siswa kurang fokus dan kurang termotivasi selama pembelajaran. 

Dalam konteks ini, pendekatan konstruktivistik menjadi dasar teoritis yang relevan. Pendekatan 

ini menekankan bahwa pengetahuan dikonstruksi secara aktif oleh siswa melalui pengalaman belajar 

bermakna, bukan hanya diterima secara pasif. Guru berperan sebagai fasilitator yang menyediakan 

lingkungan belajar kaya pengalaman. Media pembelajaran bermain peran penting untuk mendukung 

konstruksi pengetahuan tersebut, terutama dalam materi abstrak seperti bilangan pecahan. 

Salah satu media yang sejalan dengan pendekatan konstruktivistik adalah alat permainan edukatif 

(APE) berbasis puzzle. Puzzle pecahan memungkinkan siswa belajar melalui kegiatan memegang, 

menyusun, dan menghubungkan bagian menjadi satu kesatuan. Penelitian Indrawati & Fauzi (2023) 

membuktikan bahwa penggunaan puzzle pecahan dapat meningkatkan pemahaman konsep pecahan 

secara signifikan serta menumbuhkan motivasi belajar. Media seperti ini membuat pembelajaran lebih 

konkret, menyenangkan, dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan identifikasi masalah yang ditemukan di lapangan, diperlukan inovasi media 

pembelajaran yang konkret, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas rendah. Oleh karena 

itu, penelitian ini mengembangkan media Puzzle Pecahan berbahan MDF yang kokoh, dilengkapi desain 

visual menarik seperti gambar pizza dan semangka untuk membantu siswa memvisualisasikan bagian-

bagian pecahan secara nyata. Media ini juga termasuk kartu soal sebagai penunjang latihan dan umpan 

balik. 

Melalui pengembangan media Puzzle Pecahan ini, diharapkan siswa dapat belajar dengan lebih 

aktif, terlibat, dan memperoleh pengalaman belajar nyata. Media ini diproyeksikan menjadi solusi 

alternatif dari pembelajaran konvensional yang masih berpusat pada guru. Selain itu, Puzzle Pecahan 

diharapkan mampu meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman konsep pecahan pada siswa kelas II 

SD IT LHI Banguntapan Yogyakarta. 

 

METODE 

Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian  Design and Development (D&D) yang mengacu pada model 

yang dikemukakan oleh (Richey & Klein, 2014). Adapun model pengembangan yang digunakan adalah 

adaptasi teori pengembangan 4D Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974). Model ini terdiri dari empat 

tahapan utama, yaitu Define (Pendefisian), Design (Perancangan), Develop (pengembangan), dan 

Disseminate (penyebarluasan). Penelitian Design and Development ini bertujuan untuk 
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mengembangkan menguji kelayakan dan kepraktisan sebuah puzzle pecahan yang dirancang 

berdasarkan karakteristik peserta didik serta prinsip-prinsip pendidikan (Richey & Klein, 2014). 

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada 19–29 Agustus 2025 dan bertempat di SD IT LHI Banguntapan, 

yang beralamat di Jl. Karanglo, Jogoragan, Banguntapan, Bantul, Yogyakarta (berlokasi di timur Pasar 

Kotagede dan barat Ringroad). 

Target/Subjek Penelitian 

Target atau subjek dalam penelitian ini meliputi siswa kelas II SD IT LHI Banguntapan sebagai 

pengguna utama media Puzzle Pecahan, serta ahli materi dan ahli media yang bertugas menilai 

kelayakan produk, dan guru kelas II yang memberikan penilaian kepraktisan serta respon terhadap 

penggunaan media dalam pembelajaran. 

Prosedur 

Prosedur penelitian ini mengikuti model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan, yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran Puzzle 

Pecahan. Pada tahap pendefinisian (Define), peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui observasi 

dan wawancara dengan guru kelas II SD IT LHI Banguntapan pada 13 Januari 2025. Analisis awal 

menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih berpusat pada guru dan didominasi buku teks 

sehingga siswa kesulitan memahami konsep pecahan yang bersifat abstrak. Analisis siswa juga 

memperlihatkan bahwa mayoritas siswa kelas II masih berada pada tahap operasional konkret dan 

membutuhkan media nyata untuk memahami konsep secara efektif. Selain itu, analisis tugas, konsep, 

dan tujuan pembelajaran dilakukan untuk memastikan kesesuaian media dengan kompetensi dasar dan 

indikator materi pecahan. 

Tahap perancangan (Design) dilakukan berdasarkan hasil analisis sebelumnya untuk merumuskan 

rancangan media yang sesuai karakteristik siswa kelas rendah. Langkah perancangan meliputi 

penyusunan tes acuan patokan, pemilihan media yang tepat, pemilihan format visual puzzle, serta 

pembuatan rancangan awal produk. Pada tahap ini ditetapkan bahwa puzzle pecahan akan dibuat dari 

bahan MDF dengan bentuk lingkaran dan desain menarik seperti pizza dan semangka agar siswa dapat 

lebih mudah memvisualisasikan pecahan sebagai bagian dari keseluruhan. 

Tahap berikutnya adalah pengembangan (Develop), yaitu tahap pembuatan prototipe puzzle 

pecahan sesuai rancangan yang telah dibuat. Produk awal kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli 

media untuk menilai kelayakan dari aspek isi, tampilan, dan kesesuaian penggunaan. Setelah 

memperoleh masukan dari para ahli, dilakukan revisi produk untuk menyempurnakan desain puzzle. 

Selanjutnya, media diuji coba secara terbatas pada siswa kelas II SD IT LHI Banguntapan guna 

mengetahui kepraktisan dan respon siswa terhadap penggunaan puzzle pecahan dalam pembelajaran 

matematika. 

Tahap uji coba pengembangan pada siswa dilakukan untuk mengukur bagaimana media 

digunakan di kelas serta menilai kemudahan, daya tarik, dan kebermanfaatannya. Data diperoleh melalui 

lembar observasi dan angket respon siswa. Hasil uji coba menunjukkan bahwa puzzle pecahan mudah 

digunakan, menarik bagi siswa, dan mampu membantu mereka memahami konsep pecahan secara 

konkret. Temuan ini menjadi dasar untuk melakukan revisi akhir sebelum media disebarluaskan. 

Tahap terakhir yaitu penyebarluasan (Disseminate) dilakukan secara terbatas. Media puzzle pecahan 

yang telah direvisi diserahkan kepada wali kelas II dan pihak sekolah sebagai alat bantu pembelajaran 

matematika. Selain itu, media juga dipublikasikan melalui platform Instagram sebagai bentuk 

dokumentasi dan penyebaran informasi kepada masyarakat pendidikan. Penyebarluasan ini tidak 

mencakup uji efektivitas secara luas karena fokus penelitian hanya sampai pada tahap pengembangan, 

kelayakan, dan kepraktisan media. 

Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan untuk memperoleh informasi yang akurat 

mengenai kondisi pembelajaran, kebutuhan siswa, dan kelayakan media Puzzle Pecahan. Data yang 

dikumpulkan mencakup data kualitatif dan kuantitatif yang berasal dari observasi kelas, wawancara 
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dengan guru, serta angket dari ahli, guru, dan siswa. Keseluruhan data ini berfungsi sebagai dasar dalam 

pengembangan media serta sebagai indikator kelayakan dan kepraktisan produk yang dihasilkan. 

Teknik observasi digunakan untuk memperoleh gambaran nyata mengenai proses pembelajaran 

matematika di kelas II SD IT LHI Banguntapan. Observasi dilakukan langsung di dalam kelas untuk 

menganalisis kondisi awal pembelajaran, ketersediaan media yang digunakan guru, keterlibatan siswa, 

serta kesulitan yang muncul selama pembelajaran pecahan. Instrumen yang digunakan berupa lembar 

observasi yang dirancang untuk memetakan kebutuhan siswa dan guru. Hasil observasi menjadi dasar 

utama dalam menentukan arah pengembangan media yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan 

pembelajaran. 

Teknik wawancara dilakukan kepada guru kelas II untuk memperoleh informasi mendalam 

mengenai kendala pembelajaran, kemampuan siswa dalam memahami pecahan, serta harapan guru 

terhadap media yang akan dikembangkan. Wawancara dilakukan secara terstruktur menggunakan 

panduan pertanyaan yang disusun berdasarkan tujuan need assessment. Data wawancara ini 

memungkinkan peneliti memahami kebutuhan pembelajaran secara lebih komprehensif dan memastikan 

produk media yang dikembangkan relevan dengan kondisi nyata di lapangan. 

Selain observasi dan wawancara, penelitian ini menggunakan teknik angket untuk mengumpulkan 

data terkait kelayakan dan kepraktisan produk. Terdapat empat jenis instrumen angket: (1) angket 

validasi ahli materi yang menilai kesesuaian isi dan keakuratan konsep pecahan; (2) angket validasi ahli 

media yang menilai aspek tampilan, keamanan, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian dengan 

karakteristik siswa; dan (3) angket respon guru yang mengukur penilaian praktis; (4) angket respon 

siswa untuk menilai kepraktisan penggunaan. Setiap angket menggunakan skala Likert empat poin 

dilengkapi kolom saran sebagai bahan revisi produk. 

Instrumen terakhir adalah angket respon siswa yang dirancang khusus untuk siswa kelas II 

menggunakan bahasa sederhana dan pilihan jawaban “Ya” atau “Tidak”. Angket ini mencakup aspek 

pemahaman konsep pecahan, ketertarikan terhadap puzzle, kemudahan penggunaan, keamanan, hingga 

motivasi belajar. Data dari siswa menjadi indikator langsung mengenai keberterimaan dan efektivitas 

media dalam membantu pemahaman mereka. Seluruh data yang diperoleh melalui berbagai instrumen 

tersebut dianalisis secara deskriptif sebagai dasar penilaian kelayakan dan kepraktisan media Puzzle 

Pecahan. 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini dilakukan untuk menilai kelayakan media Puzzle Pecahan 

melalui penilaian ahli materi, ahli media, dan guru kelas II. Penilaian menggunakan skala Likert empat 

tingkat (1–4) sesuai Sugiyono (2013), yang dikonversi ke bentuk kuantitatif untuk memudahkan 

pengolahan data. Setelah skor diperoleh, persentase kelayakan dihitung menggunakan rumus Arikunto 

(2017), kemudian dikonversi ke kategori kualitatif menggunakan pedoman Arikunto & Jabar (2014), 

yang mengelompokkan hasil ke dalam kategori “sangat tidak layak” hingga “sangat layak”. Tahapan ini 

memberikan gambaran objektif mengenai kualitas media sebelum diujicobakan kepada peserta didik. 
 

Tabel 1. Ketentuan Pemberian Skala Likert 

Kategori Skor 

Sangat Baik  4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Kurang Baik 1 
 

𝑷𝒆𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈𝒂𝒏 𝑲𝒆𝒍𝒂𝒚𝒂𝒌𝒂𝒏 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖/𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100  

Dengan keteragangan kriteria sebagai berikut. 

76% - 100% : Sangat layak digunakan 

56% - 75% : Cukup layak digunakan 

40% - 55% : Kurang layak digunakan 

0% - 39% : Tidak layak digunakan 
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Sementara itu, analisis data respon siswa menggunakan skala Guttman dengan dua pilihan 

jawaban, yaitu “ya” (skor 1) dan “tidak” (skor 0), sebagaimana dijelaskan Sugiyono (2013). Data yang 

diperoleh kemudian dihitung persentasenya dengan rumus Arikunto (2017) untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan media. Hasil persentase selanjutnya dikonversi menjadi kategori kualitatif berdasarkan 

pedoman Arikunto & Jabar (2014), yaitu “sangat tidak praktis” hingga “sangat praktis”. Prosedur ini 

digunakan untuk menilai sejauh mana media mudah digunakan, menarik, dan membantu siswa 

memahami materi pecahan secara konkret. 
 

Tabel 2. Ketentuan Pemberian Skor Skala Guttman 

Kategori Skor 

Ya 1 

Tidak 0 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berupa Puzzle 

Pecahan untuk siswa kelas II SD IT LHI Banguntapan Yogyakarta berhasil dilaksanakan menggunakan 

model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Pengembangan ini berangkat dari 

kebutuhan siswa yang masih kesulitan memahami materi pecahan karena sifatnya abstrak dan belum 

tersedianya media konkret yang dapat membantu proses belajar. Puzzle pecahan hadir sebagai alat 

permainan edukatif yang dirancang agar mampu memvisualisasikan konsep pecahan secara jelas dan 

menarik. 

Pada tahap Define, peneliti melakukan analisis awal yang mengungkap adanya dominasi 

pembelajaran berpusat pada guru dan minimnya aktivitas eksploratif siswa. Analisis siswa menunjukkan 

bahwa peserta didik kelas II berada pada tahap operasional konkret, sehingga pembelajaran 

membutuhkan benda nyata dan aktivitas manipulatif. Selain itu, analisis tugas dan analisis konsep 

mempertegas perlunya media yang dapat membantu siswa mengenali, menyusun, serta membandingkan 

pecahan sederhana. Hasil analisis ini menjadi dasar ditetapkannya puzzle pecahan sebagai media yang 

relevan untuk dikembangkan. Pada tahap ini peneliti juga merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai melalui penggunaan media puzzle pecahan, yaitu kemampuan siswa mengenali pecahan 

sederhana, menyusun potongan menjadi satu kesatuan, serta membandingkan pecahan dengan penyebut 

yang sama. Selain pemahaman akademik, media ini juga ditargetkan mampu meningkatkan antusiasme 

serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Tahap Design menghasilkan rancangan media berupa papan puzzle berbahan MDF, kepingan 

pecahan berbentuk lingkaran berwarna-warni, kartu soal, serta buku panduan untuk guru. Format media 

dirancang agar menarik, mudah digunakan, dan sesuai ukuran tangan siswa. Kepingan pecahan dibuat 

menggunakan kombinasi warna dan ilustrasi kontekstual seperti pizza dan semangka sehingga siswa 

dapat menghubungkan konsep pecahan dengan objek dalam kehidupan nyata. Pada tahap ini juga 

disusun kisi-kisi penilaian sederhana untuk melihat keterpahaman dasar siswa terhadap pecahan. 

Tahap Develop dimulai dengan validasi ahli materi yang dilaksanakan dalam dua tahap. Hasil 

validasi tahap I memperoleh persentase keseluruhan 97,7% dengan kategori “sangat layak”, meskipun 

ahli memberikan beberapa saran perbaikan kecil. Setelah revisi, validasi tahap II kembali menunjukkan 

persentase 97,7% dan dinyatakan “sangat layak tanpa revisi”. Hal ini menunjukkan bahwa materi, 

konsep, dan kesesuaian media dengan perkembangan kognitif siswa telah terpenuhi dengan baik. 
 

Tabel 3. Hasil Validasi Materi Tahap I 

No. Aspek Penilaian Persentase Skor 

1 Kesesuaian dengan KD  dan Materi 100% 

2 Kejelasan dan Konkretisasi Materi 87,5% 

3 Kemudahan pemahaman 100% 

4 Konsep Pecahan Dasar 100% 

5 Perkembangan Kognitif dan Usia 100% 

6 Variasi dan daya tarik 100% 

7 Panduan 100% 

Hasil Keseluruhan 97,7% 



e-ISSN: 3110-4428 

Volume  02,  Nomor  01  Tahun  2026 
Halaman:  220 – 230 

 
 

 

 225 

Tabel 4. Hasil Validasi Materi Tahap II 

No. Aspek Penilaian Persentase Skor 

1 Kesesuaian dengan KD  dan Materi 100% 

2 Kejelasan dan Konkretisasi Materi 87,5% 

3 Kemudahan pemahaman 100% 

4 Konsep Pecahan Dasar 100% 

5 Perkembangan Kognitif dan Usia 100% 

6 Variasi dan daya tarik 100% 

7 Panduan 100% 

Hasil Keseluruhan 97,7% 
 

Validasi ahli media juga dilakukan dalam dua tahap. Pada tahap I, media memperoleh persentase 

91,07% dengan kategori “sangat layak”. Setelah perbaikan sesuai saran ahli, hasil validasi tahap II 

meningkat menjadi 94,64% dengan kategori “sangat layak”. Penilaian meliputi tampilan visual, kualitas 

bahan, keamanan, kepraktisan, dan kemudahan penggunaan. Semua aspek dinilai sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran siswa kelas II. 
 

Tabel 5. Hasil Validasi Media Tahap I 

No. Aspek Penilaian Persentase Skor 

1 Desain Visual 100% 

2 Warna 100% 

3 Kemudahan Penggunaan 100% 

4 Fungsi dan Tujuan 75% 

5 Keamanan 100% 

6 Kepraktisan 87,5% 

7 Perkembangan kognitif 100% 

8 Keterlibatan 75% 

9 Kelayakan Umum 100% 

10 Panduan 75% 

Hasil Keseluruhan 91,07% 

 
Tabel 6. Hasil Validasi Media Tahap II 

No. Aspek Penilaian Persentase Skor 

1 Desain Visual 100% 

2 Warna 100% 

3 Kemudahan Penggunaan 100% 

4 Fungsi dan Tujuan 75% 

5 Keamanan 100% 

6 Kepraktisan 87,5% 

7 Perkembangan kognitif 100% 

8 Keterlibatan 100% 

9 Kelayakan Umum 100% 

10 Panduan 100% 

Hasil Keseluruhan 94,64% 
 

Setelah dinyatakan layak oleh para ahli, media diuji cobakan kepada siswa melalui uji coba 

terbatas dan uji coba lapangan. Uji coba terbatas kepada 5 siswa menghasilkan persentase 92,77% 

dengan kategori “sangat layak”, menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan membantu 

pemahaman siswa. Uji coba lapangan kepada 20 siswa menghasilkan persentase 85,90% yang juga 

berada pada kategori “sangat layak”. Temuan ini memperlihatkan bahwa puzzle pecahan efektif 

meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan kemampuan dasar siswa dalam memahami bilangan pecahan. 
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Tabel 7. Hasil Uji Coba Terbatas 

No. Aspek Penilaian Persentase Skor 

1 Kesenangan dan Minat 100% 

2 Kemudahan 90% 

3 Desain dan Warma 90% 

4 Pemahaman 100% 

5 Keamanan 100% 

6 Kepraktisan 90% 

7 Motivasi Ulang 90% 

8 Belajar Menyenangkan 100% 

Hasil Keseluruhan 92,77% 

 
Tabel 8. Hasil Uji Coba Lapangan 

No. Aspek Penilaian Persentase Skor 

1 Kesenangan dan Minat 85% 

2 Kemudahan 92,5% 

3 Desain dan Warma 77,5% 

4 Pemahaman 95%% 

5 Keamanan 90% 

6 Kepraktisan 87,5% 

7 Motivasi Ulang 80% 

8 Belajar Menyenangkan 80% 

Hasil Keseluruhan 85,90% 
 

Selain siswa, guru juga memberikan respon yang sangat positif terhadap media yang 

dikembangkan. Dua guru kelas II memberikan penilaian masing-masing 95,83% dan 100% dengan 

kategori “sangat layak”, menunjukkan bahwa media dinilai sesuai, aman, praktis, dan mendukung 

pembelajaran. Tahap Disseminate dilakukan secara terbatas melalui unggahan di Instagram sebagai 

bentuk publikasi awal. Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa puzzle pecahan sangat 

layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pecahan pada siswa kelas II SD. 
 

Tabel 9. Hasil Respon Guru I 

No. Aspek Penilaian Persentase Skor 

1 Kesesuaian dengan Siswa  100% 

2 Kemudahan 100% 

3 Desain dan Warna 87,5% 

4 Fungsi dan Tujuan 100% 

5 Keamanan 100% 

6 Kepraktisan 87,5% 

7 Keterlibatan 100% 

8 Kelayakan Umum 100% 

Hasil Keseluruhan 95,83% 

 
Tabel 10. Hasil Respon Guru II 

No. Aspek Penilaian Persentase Skor 

1 Kesesuaian dengan Siswa  100% 

2 Kemudahan 100% 

3 Desain dan Warna 100% 

4 Fungsi dan Tujuan 100% 

5 Keamanan 100% 

6 Kepraktisan 100% 

7 Keterlibatan 100% 

8 Kelayakan Umum 100% 

Hasil Keseluruhan 100% 
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Pengembangan Alat Permainan Edukatif (APE) puzzle pecahan pada mata pelajaran Matematika 

kelas II SD dilakukan sebagai respons terhadap kebutuhan siswa yang masih kesulitan memahami 

konsep pecahan yang bersifat abstrak. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SD IT LHI 

Banguntapan Yogyakarta, diketahui bahwa pembelajaran masih berpusat pada guru, dominan 

menggunakan buku teks, serta minim penggunaan media konkret sehingga siswa cepat bosan dan kurang 

terlibat. Puzzle pecahan kemudian dikembangkan menggunakan model 4D Thiagarajan untuk 

menghadirkan pengalaman belajar konkret sesuai tahap operasional konkret siswa. Media berbahan 

MDF ini dilengkapi potongan pecahan berbagai nilai, gambar kontekstual seperti pizza dan semangka, 

serta kartu soal yang dirancang untuk meningkatkan motivasi dan aktivitas belajar. 

Hasil uji kelayakan dan kepraktisan menunjukkan bahwa puzzle pecahan sangat layak digunakan 

dalam pembelajaran. Validasi ahli materi mencapai 97,7% dan validasi ahli media memperoleh nilai di 

atas 90%, keduanya termasuk kategori sangat layak. Guru juga memberikan penilaian sangat praktis, 

yaitu 95,83% dan 100%. Uji coba terbatas dan uji coba lapangan masing-masing memperoleh 92,77% 

dan 85,90%, menunjukkan bahwa media mudah digunakan, aman, menarik, dan efektif membantu siswa 

memahami pecahan secara konkret. Temuan ini sejalan dengan teori Piaget bahwa siswa kelas rendah 

membutuhkan benda nyata untuk membangun pemahaman, serta mendukung hasil penelitian relevan 

yang menyatakan bahwa media puzzle dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap 

materi pecahan. 

Secara keseluruhan, puzzle pecahan terbukti sangat layak dan praktis sebagai media pembelajaran 

matematika di kelas II SD. Media ini mampu menjembatani konsep abstrak menjadi pengalaman belajar 

konkret, meningkatkan keterlibatan siswa, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. 

Namun demikian, penelitian memiliki keterbatasan, seperti hanya memproduksi satu paket media, tidak 

melakukan uji efektivitas terhadap hasil belajar, dan uji coba yang terbatas pada satu sekolah dengan 

jumlah subjek yang relatif kecil. Oleh karena itu, penelitian lanjutan diperlukan untuk menguji dampak 

puzzle pecahan terhadap hasil belajar dan memperluas implementasinya pada konteks sekolah yang 

lebih beragam. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media, dapat disimpulkan bahwa puzzle pecahan 

merupakan media pembelajaran yang sangat layak dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika materi bilangan pecahan kelas II SD. Pada tahap Define, ditemukan bahwa pembelajaran 

pecahan masih abstrak, berpusat pada guru, serta belum didukung media konkret, sehingga diperlukan 

media yang mampu memberikan pengalaman belajar nyata. Pada tahap Design, dirancang puzzle 

pecahan berbahan MDF dengan desain menarik, berwarna, bergambar pizza dan semangka, serta 

dilengkapi kartu soal agar sesuai dengan karakteristik siswa operasional konkret menurut Piaget. Pada 

tahap Develop, hasil validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan kategori sangat layak, sementara 

respon guru dan hasil uji coba (terbatas maupun lapangan) menunjukkan bahwa media sangat praktis, 

menarik, aman, serta mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep pecahan. Pada tahap 

Disseminate, media disebarluaskan secara terbatas melalui Instagram sebagai bentuk publikasi produk. 

Secara keseluruhan, puzzle pecahan efektif mendukung pembelajaran konkret, interaktif, 

menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa kelas II. 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan Puzzle Pecahan, penulis memberikan saran agar 

guru memanfaatkan media ini sebagai alternatif pembelajaran matematika untuk membantu 

menjelaskan konsep pecahan secara konkret dan menarik; siswa diharapkan dapat menggunakan puzzle 

tidak hanya pada saat pembelajaran di kelas, tetapi juga sebagai latihan mandiri di rumah untuk 

memperkuat pemahaman; sekolah diharapkan mendukung penggunaan media konkret seperti puzzle 

pecahan sebagai upaya meningkatkan minat belajar matematika melalui pengembangan media dan kerja 

sama dengan bidang Teknologi Pendidikan; serta peneliti selanjutnya disarankan untuk 
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mengembangkan desain puzzle dengan variasi bentuk, warna, dan gambar yang lebih beragam agar 

media semakin menarik dan relevan bagi siswa. 
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