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Abstrak 
Penelitian dilatarbelakangi oleh temuan awal pada saat observasi meskipun puzzle sudah diterapkan, masih 
terdapat kebutuhan pengembangan lebih lanjut dengan memanfaakan media yang menarik dan 
menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, mendeskripsikan hasil validasi media 
pembelajaran dan keterapan media Puzzle Berbasis Make A Match Pada Materi Bagian-Bagian Mata dan 
Fungsinya Pembelajaran IPAS Kelas V SDN 1 Gondang. Penelitian ini menggunakan model penelitian 
pengembangan 4D (Define, Design, developmen, Dissemination). Kevalidan ditentukan validasi media, validasi 
ahli materi. Hasivalidasi media Puzzle mendapatkan hasil presentase 92 % dengan kategori “sangat valid”. 
Hasil penilaian ahli materi mendapatkan skor presentase 84,4 % dengan kategori “sangat valid”. Hasil 
penilaian dari respon peserta didik kelas V dinilai berdasarkan tahap uji coba lapangan pada 19 peserta didik 
kelas V dengan skor presentase 89,74 dengan kategori “sangat valid” dan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
 
Kata Kunci : Make A Match, Puzzle, Bagian-bagian mata dan fungsinya 

 
Abstract 

The research was motivated by the initial findings at the time of observation even though the puzzle has been 
implemented, there is still a need for further development by utilizing interesting and fun media. This study 
aims to develop and describe the results of the validation of learning media and the application of Make A 
Match Based Puzzle media on the Material of Eye Parts and Their Functions of Learning Science Class V SDN 1 
Gondang. This study uses a 4D development research model (Define, Design, development, Dissemination). 
Validity is determined by media validation, material expert validation. The validation of Puzzle media received 
a percentage result of 92% with the category "very valid". The results of the assessment of the subject matter 
experts received a percentage score of 84.4% with the category of "very valid". The results of the assessment of 
the responses of class V students were assessed based on the field trial stage on 19 class V students with a 
percentage score of 89.74 with the category of "very valid" and suitable for use in the learning process. 
 
Keywords: Make A Match, Puzzle, Eye parts and their functions 

 
PENDAHULUAN 

 Menurut Aisyah Nurhikmah et al, (2023), salah satu unsur penting yang mempengaruhi 
proses belajar mengajar adalah media pembelajaran. salah satu cara penyampaian pelajaran 
pendidikan adalah melalui media pembelajaran, dimana pengajar berperan sebagai sumber 
informasi. Dalam situasi ini, guru harus menggunakan berbagai media pengajaran yang dapat 
diterima. Menurut penelitian lainnya, media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk memberikan informasi kepada peserta didik untuk menunjang belajar dan 
mengajarnya. Penegasan ini konsisten  
dengan definisi mereka. 

Amelia Putri et al, (2023) menyatakan bahwa pemilihan media perlu tepat guna 
memperlancar tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan. Penggunaan media pendidikan 
akan meningkatkan kecukupan, kemanjuran, dan pada akhirnya daya tarik pendidikan. Instruktur 
harus mengatur pelajaran dengan hati-hati di kelas dan menyadari peran media pembelajaran 
dalam pembelajaran dan pertumbuhan peserta didik. Penting bagi guru untuk  
memahami bahwa peserta didik akan cepat bosan jika tidak memiliki akses terhadap materi 
pembelajaran. 
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Guru menggunakan media pembelajaran sebagai salah satu alat komunikasinya ketika 
mengajarkan suatu mata pelajaran kepada peserta didik agar dapat memahaminya. Memasukkan 
media pendidikan dalam proses belajar mengajar dapat menginspirasi peserta didik, 
membangkitkan minat dan semangat baru, bahkan memberikan dampak psikologis dalam belajar. 
Menurut Wiratmojo dan Sasonohardjo dalam Junaidi (2019), penggunaan media pendidikan pada 
tahap demonstrasi akan secara signifikan meningkatkan kemudahan pesan dan isi pelajaran 
ditangani dan disampaikan selama proses pembelajaran. Perantara atau yang lebih luas disebut 
media pembelajaran  
sangat diperlukan bagi pembelajar. Ketersediaan media pembelajaran memungkinkan guru 
dengan cepat mengalihkan perhatian peserta didik, sehingga proses belajar mengajar tidak 
menjadi membosankan dan  
membebani mereka 
Daya ingat peserta didik terhadap informasi yang diperoleh akan meningkat apabila bahan ajar 
yang digunakan tepat. Menurut Sadirman dalam penelitian yang dilakukan Amelia Putri et. al. 
(2023), media memainkan peran penting dalam proses belajar mengajar dengan meningkatkan 
kejelasan pesan, mengatasi batasan spasial dan temporal, membangun lingkungan belajar yang 
aktif, dan menumbuhkan perspektif bersama.. Kemampuan serta kompetensi dengan alat media 
ini sangat penting untuk dimiliki oleh guru. 

Media puzzle merupakan salah satu bentuk media yang mudah dimainkan dengan cara 
membongkar kepingan-kepingan dan mencocokkan atau menggabungkan kepingan-kepingan 
tersebut. Media puzzle menurut Saputra et al,. (2021:4), Materi pendidikan semacam ini terdiri 
dari komponen-komponen gambar terpisah yang disatukan untuk menciptakan suatu gambar 
yang utuh. Peserta didik dapat berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran ketika 
menggunakan media puzzle. Tujuan penggunaan media puzzle adalah agar peserta didik siap 
memecahkan masalah secara kreatif, berpikir kritis, dan belajar sambil bersenang-senang. Media 
puzzle memiliki manfaat, yaitu dapat lebih mengembangkan kemampuan mental yang 
berhubungan dengan pembelajaran dan kemampuan memecahkan masalah. Media puzzle juga 
dapat menumbuhkan kemampuan penalaran, daya ingat, fokus, dan melatih kesabaran. 

Peserta didik dapat belajar dengan memainkan permainan Make A Match yang 
menggunakan kartu tanya jawab. Setiap pemain harus memilih pasangan dari setumpuk kartu 
yang diberikan kepada mereka. Pernyataan Huda dalam Natriani Syam (2023) make a match 
adalah suatu metode pembelajaran dimana peserta didik mencari pendamping sambil 
memusatkan perhatian pada suatu gagasan atau tema tertentu dalam lingkungan yang 
menyenangkan. Dengan menggunakan metode make-a-match, peserta didik menunjukkan minat 
dan motivasi belajar yang lebih besar. Metode ini berupaya menjadi unik dengan mengasosiasikan 
kartu dengan potongan puzzle. Metode make-amatch mendorong kreativitas dan semangat 
belajar peserta didik. 

Lidya (2019) Media puzzle dikatakan memiliki manfaat, beberapa di antaranya tercantum 
di bawah ini : 1) Meningkatkan fokus, ketelitian, dan  
kesabaran; 2) Meningkatkan daya ingat;3) Mengajari peserta didik tentang  sistem dan konsep 
hubungan; dan 4) Mengajari anak berpikir matematis (dengan otak kiri); 5) Meningkatkan 
kemampuan kognitif dan membantu  
peserta didik memecahkan masalah; dan 6) Melatih kesabaran peserta didik  
dalam menyelesaikan sesuatu. Media puzzle tercantum sejumlah kelemahan  
selain kelebihannya, yaitu: 1) Persyaratan investasi yang lebih tinggi. 2) Memerlukan inovasi guru. 
3) Kontrol kelas berkurang. 4) Media puzzle yang terlalu rumit akan menyulitkan kelompok besar 
untuk mempelajarinya. 

Metode make a match, sebagaimana yang dijelaskan oleh Sohimin dalam Zahrah et al. 
(2021), memiliki sejumlah kelebihan, antara lain terciptanya lingkungan belajar yang 
menyenangkan, terwujudnya kerja sama peserta didik yang dinamis, dan munculnya dinamika 
kerja sama yang saling menguntungkan secara merata di antara seluruh peserta didik. Ada 
beberapa kelemahan  selain kelebihan. Hal ini mencakup perlunya pengawasan guru, ruang kelas 
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yang ramai yang dapat mengganggu peserta didik lain, dan perlunya guru menyiapkan 
perlengkapan alat  dan bahan yang sesuai. 

Kurikulum merdeka merupakan kurikulum baru yang diterapkan di Indonesia untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan. Kurikulum Merdeka bertujuan untuk mengembangkan 
keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif pada peserta didik serta 
mengarahkan peserta didik pada pembelajaran yang lebih efektif dan efisien (Setiyaningsih & 
Wiryanto, 2022).  Kurikulum merdeka memiliki beberapa kebijakan baru adalah mata pelajaran 
IPA dan IPS pada jenjang sekolah dasar kelas IV, V, dan VI yang selama ini berdiri sendiri, dalam 
kurikulum merdeka tersebut kedua mata pelajaran ini akan diajarkan secara bersamaan dengan 
nama mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Sosial (IPAS). 

Ilmu-ilmu alam dan ilmu-ilmu sosial digabungkan sehingga membentuk gabungan ilmu-
ilmu alam dan ilmu-ilmu sosial (IPAS). Menurut  
 Budiawati (Atikatul, 2023), perpaduan kedua mata kuliah ini sangat bermanfaat karena 
pemahaman ilmu alam dan ilmu sosial sangat penting untuk memberikan jawaban atas berbagai 
permasalahan dan memenuhi kebutuhan manusia. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 
merupakan bidang ilmu yang mengkaji benda hidup dan benda mati di alam semesta, kehidupan 
manusia sebagai individu, dan interaksi makhluk sosial dengan lingkungannya. Peserta didik yang 
mempelajari ilmu alam dan ilmu sosial lebih mampu memahami cara kerja alam semesta dan 
pengaruhnya terhadap hal-hal yang terjadi di lingkungannya. Tujuan pembangunan berkelanjutan 
dapat dicapai dengan bantuan pemahaman ini. 

Materi bagian-bagian mata dan fungsinya digunakan sebagai bahan pembelajaran IPAS 
dalam penelitian ini. Salah satu dari lima indera yang penting untuk penglihatan manusia adalah 
mata. Selain berfungsi untuk melihat, mata juga memiliki kemampuan untuk menghasilkan air 
mata. Mata secara umum terdiri dari beberapa bagian. Sebagaimana yang dikemukakan oleh 
Amalia Fitri et al, (2022) bagian-bagian mata terdiri dari bagian mata yang  terlihat dari luar 
(bagian mata luar) dan bagian mata yang seharusnya tidak terlihat dari luar (bagian mata dalam). 
Setiap bagian memiliki cara kerja yang berbeda dan memiliki fungsi yang saling berkaitan. 

Hal ini dikuatkan oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Serli Utami dkk. (2023) 
berjudul "Pengembangan Media Puzzle Berbasis Make a Match pada Pembelajaran IPA dan IPS 
Kelas IV SD Baiturrohman Griya Mangli Indah Jember". Validasi ahli media dan ahli materi 
memenuhi syarat validitas tinggi sesuai temuan penelitian. Diharapkan hasil uji lapangan akan 
mudah dipahami dan praktis dalam penerapnnya. 

SDN I Gondang merupakan SD yang terletak di desa Gondang Kec. Gondang Kab. 
Tulungagung. Sedangkan kelas III dan VI mengikuti rencana pendidikan tahun 2013, sedangkan 
kelas I, II, IV, dan V SD mengikuti program kurikulum merdeka. Sebelas peserta didik laki-laki dan 
delapan peserta didik perempuan, atau total 19 orang, terdaftar di kelas V pada saat penelitian 
dilakukan. Baik kelompok besar maupun kecil akan digunakan oleh peneliti. Terdapat lima peserta 
didik dalam kelompok kecil dan empat belas peserta didik dalam kelompok besar. 

Observasi dan wawancara dengan guru kelas V menunjukkan bahwa media puzzle sudah 
diterapkan namun belum memanfaatkan media dengan baik. Buku paket merupakan media yang 
paling sering digunakan dalam proses belajar mengajar di SDN 1 Gondang, begitu pula halnya. 
Agar proses belajar mengajar menyenangkan dan materi mudah dipahami, peneliti berupaya 
merancang media pembelajaran unik yang dapat menarik perhatian peserta didik. 

Peneliti tertarik untukmembuat media berbasis puzzle untukmembantu peserta didik 
yang kesulitan dalam memahami materi. Ketertarikan ini berasal dari informasi latar belakang 
yang disebutkan di atas. Pembelajaran akan menjadi lebih sederhana dan menyenangkan dengan 
penggunaan media puzzle. Selanjutnya aspek inovatif media pembelajaran berupa materi 
pembelajaran yang menarik secara visual dan dinamis. “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Puzzle Make A Match Pada Materi Mata Dan Fungsinya Dalam Pembelajaran IPA Peserta 
didik Kelas V SDN 1 Gondang” merupakan judul penelitian yang ingin peneliti lakukan sehubungan 
dengan pembelajaran tersebut. media yang telah dibuat di SDN 1 Gondang. 
 
METODE    
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Istilah "Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D)" sering digunakan untuk 
menggambarkan pendekatan penelitian dan pengembangan ini. Teknik penelitian dan 
pengembangan adalah metodologi penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk yang 
dapat diandalkan, praktis, dan efektif (Syafri, 2018: 39). Sugiyono (Larasati & Prihatnani, 2018) 
menegaskan bahwa metodologi penelitian dan pengembangan merupakan instrumen untuk 
memproduksi dan menilai suatu barang tertentu. Barang tertentu dihasilkan melalui penelitian 
berupa analisis kebutuhan (menggunakan survei atau pendekatan kualitatif), dan diperlukan 
penelitian untuk menilai efektivitas produk tersebut (melalui metode eksperimen). 

Paradigma penelitian dan pengembangan Four-D (4D) adalah model desain penelitian 
yang digunakan dalam penyelidikan ini. Model pengembangan 4-D diciptakan oleh S. Semmel, 
Dorothy S. Thiagarajan, danMelvyn I. Semmel. Ada empat langkah dalam model 4-D. Thiagarajan 
merancang tahap penelitian dan pengembangan model 4-D. Ada empat fase dalam paradigma 
pembangunan 4-D: mendefinisikan, merancang,mengembangkan, dan mendistribusikan (Sa’adah 
& Wahyu, 2020). 

 Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dan 
penelitian kualitatif. Data yang diperoleh digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam 
mengembangkan produk, sehingga diharapkan produk yang dihasilkan valid dan praktis untuk 
digunakan. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan teknik 
pengumpulan data dengan angket, wawancara dan dokumentasi.Teknik analisis kelayakan media 
puzzle berbasis make a match dilakuakn dengan langkah-langkah sebagai berikut:  

 
a.  Penilaian kualitatif diubah menjadi kuantitatif dengan ketentuan sebagai berikut: 

 
Kategori Nilai 

Sangat Baik 
(SB) 

5 

Baik (B) 4 
Cukup  (C) 3 
Kurang (K) 2 
Tidak Baik 

(TB) 
1 

 
b. Menghitug nilai rata-rata  keseluruhan  dan setiap indikator menggunakan presentase 

  Presentase skor  =  
 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
  X 100 % 

 
Skor penilaian yang dihitung dengan mengalikan jumlah indikator pada masing-masing 

perspektif dengan tingkat validitasnya, digunakan untuk menentukan standar validitas 
pengembangan media puzzle secara keseluruhan. Rumus berikut dapat digunakan untuk 
menganalisis kriteria validitas dengan menggunakan teknik persentase : 
 
 

𝑋  ⃐  ̈  = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
  x 100% 

           
Data yang dikumpulkan kemudian dikenai teknik analisis deskriptif kuantitatif, yang 

menghasilkan persentase tertentu untuk skala penilaian. Tabel dengan kriteria penilaian media 
ada di bawah : 
 

Presentase (%) Kategori 
81-100 % Sangat valid 
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61-80 % Valid 
41-60 % Cukup valid 
21-40 % Kurang valid 
0-20 % Tidak valid 

 
 Untuk memastikan apakah media yang dikembangkan sesuai atau  
tidak, gunakan tabel di atas. Berfungsi sebagai sumber untuk menilai informasi yang dihasilkan 
oleh respon peserta didik, pakar materi, dan pakar media 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Sebelum merancang produk puzzle, tahap pertama yang perlu diselesaikan adalah tahap 
define. Agar lebih mudah dalam menentukan awal pengembangan media pembelajaran IPAS di 
SDN 1 Gondang, tahap ini meliputi fakta dan alternatif solusi. Pada tahap idefine, beberapa 
tindakan  
harus dilakukan, seperti berikut ini.: 
  Dalam itahap idefine terdapat ibeberapa ilangkah iyang harus idilakukan, idiantaranya 
sebagai berikut: 

a. Analisis awal akhir  
Hasil analisis tersebut menunjukkan bahwa media yang digunakan di SDN 1 Gondang belum bisa 
maksimal karena guru kesulitan memberikan waktu yang cukup kepada peserta didik untuk 
membuat materi pembelajaran, dan peserta didik kurang termotivasi dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran. Sebaliknya, guru hanya sekedar menyampaikan penjelasan melalui buku paket.  
ib. ianalisis karakteristik peserta didikidiketahui ibahwa ipeserta ididik ikelas iV iSDN i1 Gondang 
imemiliki itingkat ikemampuan iakademik iyang iberbeda. iDalam isatu ikelas, ipresentase iantara 
ipeserta ididik idengan ikemampuan itinggi, isedang idan irendah idi isetiap ikelas iberbeda-  
 beda. 
c. analisis tugas: Peneliti kini menganalisis tugas pokok yang perlu  
dilakukan peserta didik untuk memenuhi persyaratan kompetensi dasar. Kompetensi minimal 
yang perlu dikuasai peserta didik ditunjukkan  
dengan pencapaian hasil belajar pada kurikulum merdeka. Pokok bahasan komponen bagian-
bagian mata  dan fungsinya merupakan salah satu mata pelajaran IPAS yang wajib dikuasai 
peserta didik kelas V dalam satu semester.  
d. iAnalisis ikonsep ibertujuan iuntuk imenentukan iisi imateri idalam imedia iyang 
idikembangkan iuntuk idimuat ipenjelasan imateri iyang ilebih imudah idipahami idengan 
imedia iPuzzle isera itambahan igambar iyang iakan imembuat iPuzzle isebagai imedia 
ipembelajaran ilebih imenarik,. 
 e. spesifikasi tujuan : Untuk memastikan perilaku objek penelitian, penciptaan tujuan 
memerlukan penarikan kesimpulan dari analisis konsep dan tugas. Analisis kurikulum dan materi 
menjadi landasan analisis tujuan pembelajaran yang digunakan untuk menghitung indikator 
prestasi  
belajar. Peneliti dapat memilih mata pelajaran mana yang akan dibahas dalam media akhir dengan 
membuat tujuan pembelajaran. Perumusan tujuan pembelajaran dalam penelitian ini yaitu 
peserta didik mengetahui bagian-bagina mata  dan fungsinya. I 
 Setelah identifikasi masalah pada tahap definisi, dilanjutkan dengan tahap perencanaan. 
Tujuan tahap perencanaan adalah untuk membuat bahan ajar. Berikut merupakan hasil dari  tahap 
perancangann yaitu a.penyusunan tes: Pembuatan tes acuan berkaitan dengan fase yang terjadi 
antara tahap definisi dan desain. Perkembangan hasil belajar yang menjadi tolak ukur kompetensi 
peserta didik dijadikan landasan dalam pembuatan instrumen tes. 
b. pemilihan media: iMedia ipuzzle idikembangkan idengan memperhatikan iaspek imateri idan 
iaspek imedia. iAspek imateri iterdiri idari isub-aspek ikelayakan iisi, iketerkaitan i dengan 
ipembelajaran, idan ikebahasaan. iSedangkan iaspek imedia iterdiri idari isub-aspek ikelayakan 
iPuzzle iberbasis imake ia imatch idan ipenggunaan imedia iPuzzle iberbasis imake ia imatch. 
iMasing-masing isub-aspek itersebut ikemudian idikembangkan imenjadi iindikator iinstrumen 
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iangket. iDari iindikator itersebut ikemudian ipenulis imengembangkan ibutir-butir ipernyataan 
iyang iakan idinilai ioleh iahli imateri idan iahli imedia, iPemilihan iformat idalam ipengembangan 
idimaksudkan iuntuk imendesain iisi ipembelajaran iyang imeliputi idesain imateri, igambar, idan 
itulisan idalam imengembangkan imedia ipembelajaran, 

c.  rancangan awal:  
I Adapun ihasil irancangan iawal iproduk iPuzzle idilakukan idengan itahapan isebagai 
iberikut: 

1) Peneliti imenganalisis imateri ibagian-bagian imata idan ifungsinya iyang iakan idimasukkanike 
idalam imedia iPuzzle. 

2) Setelah dianalisis, ipenulis ikemudian ipenulis imembuat irancangan itampilan imedia iPuzzle 
iyang iakan idikembangkan. 

3) Membuat idesain ilembar ipetunjuk iguru imenggunakan iaplikasi icanva idan idicetak 
imenggunakan ikertas iA4 idilaminating. 

4) Cover ipada ipetunjuk iaturan ipermainan idibuat isesuai itema iyang idikembangkan idan iIsi 
ipetunjuk iaturan ipermainan imemuat ipetunjuk ipenggunaan imedia iPuzzle. 

5) Kartu isoal imake ia imatch ididesain imenggunakan icanva idan idicetak ikertas iart ipaper 
idengan iketebalan i120 igram 

6)  Pembuatan desain isetiap igambar diedit menggunakan aplikasi canva dan dicetak menggunakan 
ikertas istiker iukuran iA3. 

7) Setelah membuat desain kemudian selanjutnya memotong papan kayu   iberukuran i31,5 ix i35 
icm idan imembuat ipotongan kayuibangun idatar guna untuk memenuhi isalah isatu ipapan ikayu 
isesuai ikebutuhan ibentuk ikayu iyang idibuat. 

8) Setelah dipotong kemudian gambar ditempelkan pada potongan puzzle sesuai letak objek pada 
media puzzle.  

9) Selanjutnya merangkai isemua ibagian iPuzzle idan igambar iyang itelah idicetak i idan idipotong 
ikemudian idilakukan ifinishing. 
 
 Pengujian pengembangan produk, validator ahli materi, dan  validator media semuanya 
merupakan bagian dari tahap pengembangan. Pada uji coba lapangan terbatas dengan 5 
responden dan uji coba lapangan luas dengan 14 responden, dilakukan pengujian terhadap 
pengembangan yang telah direvisi dan divalidasi. Dalam uji coba lapangan skala besar, respon 
peserta didik dan kelayakan penggunaan media puzzle make-a match dinilai. Data idari masing-
masing itahap itersebut iakan idijelaskan isebagai iberikut: 
 Data iyang idiperoleh idari ilembar ivalidasi media iyang itelah ididiskusikan idengan 
ipara ivalidator ikemudian idihitung imenggunakan irumus ipresentase. iKemudian ihasil ipilihan 
ivalidator idicari ipresentase iagar idiperoleh ihasil ikeseluruhan ipersennya. iDilihat idari ihasil 
iivalidasi idari ivalidator iahli imedia imaka idapat idiambil ikesimpulan i ibahwasannya i imedia 
ipengembangan iyang isudah idikembangkan imendapatkan  skor ipresentase i92 i% iyang 
iartinya imedia itersebut isangat valid maka media bisa digunakan dalam pembelajaran bagian-
bagian mata dan fungsinya.  
 Data iyang idiperoleh idari ilembar ivalidasi materiiyang itelah ididiskusikan idengan 
ipara ivalidator ikemudian idihitung imenggunakan irumus ipresentase. i iKemudian ihasil 
ipilihan ivalidator idicari ipresentase iagar idiperoleh ihasil ikeseluruhan ipersennya. iDilihat idari 
ihasil ivalidasi idari ivalidator i ahli imateri dapat idiambil ikesimpulan ibahwasannya imedia 
ipengembangan iyang isudah idi kembangkan imendapatkan iskor ipresentase i86,6 i%. 
iBerdasarkan ihasil ivalidasi idari ivalidator iahli imateri imaka idiperoleh iskor ipresentase yang 
iartinya imateri iyang iada ipada imedia itersebut isudah isesuai idan sangat valid maka media 
bisa digunakan idalam ipembelajaran. 
 Deployment adalah fase terakhir dari model 4D. Setelah menjalani uji kelayakan, Media 
Puzzle yang diusulkan kini siap digunakan dalam lingkungan pendidikan.. Penerapan atau 
menyebarkan media puzzle sebagai media pembelajaran merupakan tujuan dari tahap 
penyebaran. Peserta didik kelas V SDN 1 Gondang akan mendapatkan media puzzle yang sesuai 
untuk diberikan sebagai alat peraga. Dengan memberikan kuesioner reaksi peserta didik, tujuan 
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tahap distribusi ini adalah untuk mengukur reaksi peserta didik terhadap idengan imemberikan 
angket irespon ipeserta ididik. I 

Respon peserta didik dilakukan dengan tahap uji coba lapangan yang dilakukan oleh 
peserta didik kelas V SDN 1 Gondang yang berjumlah 19 peserta didik. Instrumen yang digunakan 
adalah angket yang berisikan beberapa aspek terkait media, materi dan pembelajaran 
berlangsung.  Hasil idari irespon ipeserta ididik memperoleh iskor i89,74 idengan 
ikategoriisangat ivalid dan respon baik. Pernyataan tersebut sejalan dengan penelitian (Revina 
Mayangsari, 2022) bahwa respon peserta didik sebesar 89,74% dikategorikan sangat valid. 

 
KESIMPULAN 

Berdasarkan ihasil ipenelitian itentang i“Pengembangan imedia ipembelajaran iPuzzle 
iberbasis iMake iA iMatch ipada imateri ibagian-bagian imata idan ifungsinya ipembelajaran iIPAS 
ikelas iV iSDN i1 iGondang” idapat  disimpulkanisebagai iberikut: Kevalidan pengembangan media 
puzzle berbasis make a match materi bagian-bagian mata dan fungsinya kelas V SDN 1 Gondang 
ditentukan validasi ahli media dan validasi ahli materi. Berdasarkan ihasil ivalidasi ioleh validator 
iahli imedia denganiskor rata-rata 892% iyang iartinya imedia ipuzzle iini idikatakan sangat ivalid. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa kevalidan media dalam pembelajaran puzzle berbasis make a 
match materi bagian-bagian mata dan fungsinya masuk dalam kategori “sangat valid”. Dan validasi 
iahli imateri idengan iskor iprsentase i86,6 % idengan ikategori isangat valid. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa kevalidan materi dalam pembelajaran puzzle berbasis make a match materi 
bagian-bagian mata dan fungsinya masuk dalam kategori “sangat valid” . Hasil penilaian dari 
respon peserta ididik dinilai berdasarkan tahap uji coba skala kecil pada 5 peserta didik dengan 
skor 86,5% dan tahap uji coba skala besar pada 14 peserta didik dengan skor 89,74%. Sehingga 
dapat disimpulkan tahap kevalidan media puzzle berbasis make a match materi bagian-bagian 
mata dan fungsinya masuk dalam kategori “sangat valid” 
 
SARAN  

Berdasarkan ikesimpulan idiatas, iada ibeberapa isaran iyang idiajukan ioleh ipenulis 
isebagai iberikut:    Bagi iguru, imedia ipuzzle iberbasis imake ia imatch idapat idijadikan isebagai 
isalah isatu ialternatife imedia iyang idigunakan idalam iproses ipembelajaran. iDalam 
ipengembangan ipuzzle iberbasis imake ia imatch isebagai imedia ipembelajaran, iguru isebisa 
imungkin idapat imengembangkan ikreatifitas iguna iterciptanya ikegiatan-kegiatan idan imedia 
ipembelajaran iyang imenarik. Bagi ipeserta ididik, media yang dikembangkan diharapkan  idapat 
dimanfaatkanisebagai bentuk  ialternatif isecara imandiri isehingga idapat ibelajar idimana isaja 
idan ikapan isaja idengan iadanya imedia iiini. iBagi ipeneliti ilain, ijuga idapat imengembangkan 
imedia ipembelajaran ipuzzle iberbasis make ia imatch iini idengan ikemasan iyang ilebih ibagus 
dan ipenampilan imedia iyang ilebih imenarik ilagi. 
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