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Abstract (English)

Researchers developed SOGAM puzzle media, which contains student practice
questions given puzzle pieces to be arranged into pictures or shapes to increase
student learning motivation and make it an interesting learning media. The
purpose of this study was to produce Fraction Puzzle Media that is feasible,
practical, and effective. The type of research used in this study is research and
development (Research and Development) with the ADDIE model development
model, namely analysis, design, development, implementation, and evaluation.
The research instruments include validation questionnaires, media experts,
material experts, teachers and student response questionnaires. Data analysis
used in this development research includes qualitative and quantitative data
analysis techniques. The subjects of this study were teachers and students of
grade IV Elementary School. The SOGAM Puzzle product went through a
Media feasibility test of 92.5% and Material 84.37%. The teacher's practicality
test was 97.5%, the student's practicality test was 15 students 91.25%. The
results of the effectiveness test obtained 86.93% in the "Very effective"
category. Thus, the SOGAM fraction puzzle learning media is suitable for use in
Elementary Schools and is practical for use in learning media.
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Abstrak (Indonesia)

Peneliti mengembangkan media puzzle SOGAM, yang berisi latihan soal
siswa diberikan potongan puzzle untuk disusun menjadi gambar atau bentuk
agar menambah motivasi belajar siswa serta menjadikan media pembalajaran
yang menarik. Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan Media Puzzle
Pecahan yang layak, praktis, dan efektif. Jenis penelitian yang digunakan
pada penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model pengembangan model ADDIE yaitu analysis
(analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Instrument penelitian meliputi
angket validasi, ahli media, ahli materi, guru dan angket respon siswa.
Analisis data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini meliputi
teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif. Subjek penelitian ini yaitu guru
dan siswa kelas IV Sekolah Dasar. Produk Puzzle SOGAM melalui uji
kelayakan Media 92,5% dan Materi 84,37%. Uji kepraktisan guru 97,5%, uji
kepraktisan siswa 15 siswa 91,25%. Hasil Uji keefektifan mendapatkan
86,93% kategori “Sangat efektif”. Dengan demikian media pembelajaran
puzzle SOGAM pecahan ini layak digunakan di Sekolah Dasar dan praktis
untuk digunakan dalam media pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Pemahaman matematika sangat penting dalam pemecahan soal matematika yang

berhubungan dengan kehidupan sehari-hari (Agustina 2018). Matematika merupakan mata
pelajaran yang sangat penting diajarkan sejak sekolah dasar hingga perguruan tinggi (Aprianti
2019). Namun hingga saat ini masih banyak siswa yang menganggap matematika sebagai
mata pelajaran yang sulit. Selain kesulitannya, matematika juga dianggap membosankan
karena hanya mengacu pada angka, rumus, gambar, dan operasi aritmatika (Karim et al.,
2020). Matematika juga mengajarkan siswa berpikir kritis, menganalisis situasi,
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menggunakan strategi pemecahan masalah, dan membuat keputusan logis. Oleh karena itu,
memahami dan menguasai konsep dasar matematika adalah investasi berharga bagi siswa
untuk mempersiapkan diri mereka untuk tantangan yang semakin kompleks di masa depan
(Wai et al, 2017).

Berdasarkan pengalaman peneliti dalam mengajar siswa sekolah dasar operasi pecahan
seringkali menjadi tantangan bagi banyak siswa. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam
memahami dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan pecahan. Selain itu, penelitian
ini sejalan dengan temuan penelitian Suryadi (2019), yang menemukan bahwa siswa sekolah
dasar sering menganggap materi pecahan sebagai subjek yang rumit dan sulit dipahami. Maka
dari itu guru dapat menggunakan berbagai alat pembelajaran, terutama media konkret, untuk
membantu siswa memahami konsep pecahan dengan lebih baik. (Tafonao 2018) menyatakan
bahwa guru harus menggunakan media pembelajaran yang inovatif untuk mengajar siswa
dengan lebih baik. Oleh karena itu, media pembelajaran yang interaktif dan mudah diakses
diperlukan agar siswa lebih terlibat dalam proses belajar.

Media puzzle pecahan adalah contoh teknologi pembelajaran inovatif. Puzzle menurut
(Muhdiyati & Utami 2020) adalah permainan yang membantu siswa meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah logis. Dengan bermain puzzle siswa dapat belajar tentang
pola matematika, merencanakan langkah-langkah, dan mengoptimalkan penggunaan ruang
dalam permainan Wang dan Hang (2024). Puzzle, menurut (Aini et al, 2019) adalah alat
permainan yang dapat membantu siswa memahami materi dalam konsep pembelajaran.
Menurut (Pudjiastuti 2018) Puzzle adalah teka-teki di mana siswa menyusun potongan
gambar menjadi satu kesatuan yang utuh. Siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam tentang konsep matematika dan aplikasinya dalam dunia nyata melalui permainan
ini (Smith, 2022).

Berdasarkan hasil observasi kepada siswa dan wawancara guru yaitu ; siswa sering
kesulitan memahami materi, guru hanya mengajar dengan metode ceramah, siswa sering
merasa bosan di dalam kelas karena model pembelajaran yang monoton, siswa merasa
kesulitan menghafal rumus matematika terutama materi pecahan, dan guru jarang bahkan
tidak pernah mengajak siswa menggunakan media pembelajaran yang efektif dan inovatif.
Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti ingin membantu siswadi sekolah dasar terutama
pada kelas IV pada pembelajaran Matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan
dengan menggunakan media Puzzle SOGAM pecahan agar memudahkan siswa dalam
memahami materi serta siswa menjadi lebih aktif, sehingga pembelajaran tidak
membosankan.

Media puzzle SOGAM yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah media puzzle
SOGAM yang memuat latihan soal, tidak hanya menyusun bagian gambar atau bentuk saja.
Siswa diberikan potongan-potangan puzzle untuk disusun agar membentuk suatu gambar atau
bentuk. Potongan-potongan puzzle tersebut sudah terbentuk dengan benar, jika siswa mampu
mengerjakan latihan soal tentang materi penjumlahan dan pengurangan pecahan. Jika puzzle
tersebut tidak tersusun secara benar pengerjaan latihan soal pada puzzle tersebut belum benar.
Dari penyusunan ini siswa bisa menilai sendiri soal-soal yang telah dia kerjakan. Peneliti
berinovasi untuk penggunaan media puzzle SOGAM diselingi soal latihan dibelakangnya.
Harapannya agar siswa tidak bosan dalam pembelajaran matematika yang biasanya hanya
diberikan soal secara langsung tanpa adanya permainan. Siswa juga bisa mengetahui sendiri
apakah jawaban nya benar atau tidak.

Merujuk dari peneliti sebelumnya Studi yang dilakukan oleh (Marifah et al, 2024)
menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa pada materi konsep pecahan dari 31,82%
menjadi 95,45%, melalui penggunaan media puzzle pecahan. Selain itu penelitian yang di
lakukan oleh (Prawismo et al. 2022). Hasil penelitian menunjukkan bahwa puzzle pecahan
merupakan media yang menarik serta dapat digunakan setiap saat, baik di rumah maupun di
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sekolah serta efisien dalam waktu dan tempat. Penggunaan media puzzle pecahan
memungkinkan guru untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang berinteraksi dan
bermakna bagi siswa.

Berdasarkan penemuan stutdy tersebut peneliti menyatakan sangat perlu dilakukan
pengembangan media puzzle SOGAM dengan variasi materi da nisi yang tentunya berbeda
dengan peneliti sebelumnya. Hasil dari pengembangan media ini diharapkan dapat
memudahkamn siswa memahami materi yang diberikan, menambahmotivasi belajar siswa
serta menjadikan media pembelajaran yang lebih menarik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran. Diharapkan
media Puzzle SOGAM ini dapat dijadikan sumber belajar yang menyenangkan bagi siswa.

METODE

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau Reseach
& Development (R&D). Metode penelitian pengembangan adalah metode yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan metode tersebut (Uin et al,
2017).

Penelitian pengembangan ini menggunakan model penelitian ADDIE. Model ADDIE
adalah salah satu model pengembangan yang sistematis, mudah diaplikasikan sesuai dengan
kondisi penelitian serta sesuai dengan perkembangan teknologi. Menurut (Wijayanti, 2016)
model ADDIE terdiri dari lima tahapahan yaitu : (1) analisis (analysis), (2) Desain (design),
(3) pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), (5) evaluasi
(evaluation). Bagan tahapan ADDIE dapat dilihat pada gambar 1.1

analisis Desain Pengembangan implementasi evaluasi
(analysis) (design) (development) (implementation)[”| (evaluation)

Gambar 1.1 Bagan ADDIE

Tahap analisis, tahap analisis merupakan tahap untuk mengidentifikasi penyebab
permasalahan yang ada. Tahap analisis yang dilakukan peneliti yaitu terdiri dari analisis
kurikulum, analisis karakteristik siswa kelas 1V, analisis karakteristik guru, dan analisis
media. Tahap analisis ini dilakukan di SD Negeri 02 Purwosekar dengan melakukan
wawancara kepada guru kelas IV dan observasi siswa kelas IV dengan tujuan untuk
memperkuat permasalahan.

Tahap desain, tahap ini dilakukan setelah melakukan tahap analisis dengan merancang
atau mendesain produk yang akan dikembangkan sesuai dengan materi yang dipelajari. Pada
tahap ini peneliti merancang media Puzzle SOGAM muatan matematika yang disesuaikan
dengan analisis. Perancangan ini dimulai dengan membuat materi Pecahan yang disesuaikan
dengan KI/KD dan tujuan pembelajaran (TP). Perancangan awal dibuat pada bahan dasar
puzzle yaitu kayu dan elemen-elemen gambar pada aplikasi pinterest. Perancangan materi
dibuat pada latihan soal , latihan soal menjodohkan potongan-potongan puzzle. Setelah
merancang materi, peneliti memproduksi media dengan menambahkan background dan
elemen-elemen lainnya serta petunjuk penggunaan media.

Page | 54



Jurnal Pendidifan dan Pengajoran
ISSN: 3025-1206

(2024), 2 (12): 52-61

Gambar

Tahap pengembangan, tahap ini merupakan tahap melakukan pengembangan produk
yang telah dirancang dan melakukan review atau memvalidasi. Produk telah dikembangkan
sesuai dengan rancangan sebelumnya, setelah itu media Puzzle SOGAM akan dilakukan
validasi oleh dosen ahli materi dan ahli media untuk menilai isi dan kelayakan produk serta
memberikan saran mengenai produk yang telah dikembangkan oleh peneliti.

Tahap implementasi, tahap ini merupakan tahap melakukan uji coba media yang telah
dikembangkan dengan melibatkan guru dan siswa. Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba
kepraktisan guru, uji coba pada seluruh siswa kelas IV SD Negeri 02 Purwosekar yang
berjumlah 15 siswa sebagai subjek penelitian. Selanjutnya, peneliti melakukan pembelajaran
muatan Matematika, materi penjumlahan dan pengurangan pecahan menggunakan media
yang telahdibuat. Setelah itu peneliti memberikan angket respon kepada guru kelas 1V dan
siswa siswi kelas IV dengan tujuan untuk mendapatkan data kepraktisan terkait penggunaan
media Puzzle SOGAM pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan kelas
V.

Tahap evaluasi, tahap ini dilakukan untuk memberikan umpan balik mengenai produk
yang telah dikembangkan untuk melakukan revisi sesuai dengan hasil. Tahap ini dilakukan
setelah melakukan uji coba untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan produk
yang dikembangkan.

Teknik pengumpulan data dan instrumen dalam penelitian ini meliputi observasi,
dokumentasi, lembar validasi produk, lembar angket guru dan respon siswa. Teknik analisis
data yang digunakan untuk mengolah data hasil uji produk adalah analisis data kualitatif dan
kuantitatif.

Analisis data kelayakan media Puzzle SOGAM dapat diketahui dengan melalui analisis
data dari validasi dosen ahli materi dan ahli media. Angket respon siswa memiliki aturan
pemberian skor untuk menghitung kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan dengan skor 4
sangat setuju, skor 3 setuju,skor 2 kurang setuju, dan skor 1 tidak setuju.

Analisis data kelayakan media Puzzle Sogam dapat dilihat melalui penilaian tiap aspek

dengan Tingkat kelayakan yang diinginkan, media dapat dikatakan layak digunakan setelah
melewati uji dari dosen ahli yang memberikan penilaian melalui angket. Rumus untuk

Page | 55



Juwnal Pendidifan dan Pengajoran
ISSN: 3025-1206

(2024), 2 (12): 52-61

mengetahui nilai tersebut yaitu P = presentase, > x = jumlah skor keseluruhan jawaban
responden dibagi > xi = jumlah skor tertinggidikalikan 100%, melalui rumus tersebut akan
ditemukan nilai dari sebuah kelayakan media.

Xx

P= X 100%
XX
Keterangan:
P : Presentasi

> x  :Jumlah skor yang diperoleh
>xi :Jumlah skor maksimal

Analisis data media Puzzle SOGAM dapat dilihat melalui data kepraktisan guru dan
data kepraktisan siswa. Data kepraktisan siswa diperoleh dari angket respon siswa mengenai
proses pembelajaran. Data respon siswa dapat dianalisis melalui jumlah respon positif siswa
sesuai dengan aspek yang ditanyakan, kemudian dihitung menggunakan rumus presentase
respon, jumlah respon setiap anak dibagi jumlah siswa dikali 100%, berdasarkan rumus
tersebut akan ditemukan hasilkepraktisan produk.

Skor yang diperoleh

Presentase respon = x100%

Skor yang diharapkan

Analisis keefektifan data Media Puzzle SOGAM dapat diketahui melalui analisis data
hasil pretest dan posttest siswa. Perhitungan keefektifan dapat menggunakan rumus berikut :
N Gain = skor posttest dikurangi skor pretest dibagi skor ideal dikurangi skor pretest, setelah
nilai diperoleh untuk mengetahui keefektifan media puzzle dapat menggunakan kategori
sebagai berikut; hasil yang diperoleh dari keefektifan yang dinilai dengan mengamati hasil tes
siswa setelah uji coba media .Berikut adalah kriteria keefektifan yaitu < 40% tidak efektif,
40% - 55% kurang efektif, 56% - 75% cukup efektif, > 76% efektif. Adapun kriteria N Gain
menggunakan score, G lebih dari 0,7 dikategorikan tinggi, 0,3 kurang dari sama dengan g
kurang dari sama dengan 0,7 kategori sedang, dan g kurang dari 0,3 kategori rendah.

Skor post test —skor pretest

N Gain =

Skor ideal —skor pretest

Tabel 1.7 kriteria keefektifan produk rata-rata nilai siswa

Presentasi % Tafsiran
<40 Tidak efektif
40 -55 Kurang efektif
56 - 75 Cukup efektif

> 76 Efektif

Sumber: (pramudianti dkk, 2023)
Tabel 1.8 Tingkatan N-Gain

Nikai N-Gain Kriteria
G>0,7 Tinggi

0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

Sumber: (pramudianti dkk, 2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan media Puzzle SOGAM menggunakan metode penelitian ADDIE
meliputi analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Tahap analisis, peneliti melakukan analisis
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terhadap permasalahan pada proses pembelajaran yang dilakukan di kelas, kegiatan ini
dilakukan melalui wawancara guru kelas IV dan observasi siswa kelas IV SD.

Tahap desain, pada tahap perancangan media Puzzle SOGAM disesuaikan dengan hasil
analisis. Tahap perancangan pertama yaitu membuat materi penjumlahan dan pengurangan
pecahan. Materi dibuat pada media puzzle yang terdiri dari beberapa butir latihan soal. Media
Puzzle digunakan pada siswa kelas IV SD semester 2. Tahap kedua, media dirancang dengan
menambahkan Stiker/tema gambar yang menarik.

Tahap pengembangan, tahap ini merupakan lanjutan dari tahap desain yaitu mereview
atau memvalidasi media yang telah dirancang. Media Puzzle SOGAM divalidasi oleh dosen
ahli media, dan ahli materi. Hasil dari validasi media Puzzle SOGAM menunjukkan bahwa
hasil uji kelayakan berdasarkan validator ahli media memperoleh presentase sebesar 92,5%
dengan kategori “sangat layak”, dan perolehan ahli materi sebesar 84,37% dengan kategori
“sangat layak”.

Tahap implementasi, tahap ini dilakukan dengan melakukan uji kepraktisan guru , uji
pada siswa kelas IV SD sebagai subjek penelitian. Peneliti mengajarkan muatan Matematika
materi penjumlahan dan pengurangan pecahan menggunakan media puzzle sogam. Peneliti
juga memberikan angket kepada guru dan siswa untuk mengisi nilai yang sesuai dengan
petunjuk. Hasil uji kepraktisan guru memperoleh rata-rata presentase sebesar 97,5% dengan
kategori “sangat praktis”. Penilaian hasil respon siswa pada uji coba media Puzzle SOGAM
memperoleh rata-rata presentase sebesar 91,25 % dengan kategori “sangat praktis.

Tahap evaluasi, hasil dari penelitian soal evaluasi dengan skor nilai yang diperoleh
dari peserta didik dengan uji coba 15 peserta didik kelas IV SD untuk mengetahui keefektifan
media yang digunakan pada proses pembelajaran.

PEMBAHASAN

Pengembangan media Puzzle sogam ini dikembangkan untuk digunakan siswa dalam
belajar agar tidak cepat merasa bosan serta menjadikan pembelajaran lebih menarik, Media
puzzle ini juga dapat digunakan guru untuk penyampaian materi pada muatan pembelajaran
Matematika penjumlahan dan pengurangan pecahan. Proses pengembangan ini menggunakan
metode R&D (Research and Development) dengan tahapan dari model ADDIE. Peneliti
memilih model ADDIE dikarenakan mudah dilakukan dan dapat beradaptasi diberbagai
kondisi, serta memiliki tahapan yang terstruktur dengan memperlihatkan tahapan pada sistem
pembelajaran (Cahyadi, 2019; Safitri & Aziz, 2022).

Media puzzle pecahan adalah contoh teknologi pembelajaran inovatif. Puzzle, menurut
Ahmad & Amini (2020), adalah permainan yang membantu siswa meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah logis. Menurut (Pudjiastuti 2018) Puzzle adalah teka-teki di mana siswa
menyusun potongan gambar menjadi satu kesatuan yang utuh. Dengan menemukan petunjuk
dari potongan gambar yang tersedia, siswa dapat meningkatkan kemampuan analisis masalah
mereka. Siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep
matematika dan aplikasinya dalam dunia nyata melalui permainan ini (Smith, 2022). Dengan
memanfaatkan media pembelajaran inovatif seperti ini, guru dapat menciptakan pengalaman
pembelajaran yang menarik dan bermakna bagi siswa. Dalam konteks ini, penggunaan alat
peraga atau media pembelajaran dapat menjadi solusi yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep matematika, sebagaimana disarankan oleh (Almeida et al.
2020).

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Adelia et al. 2024) menunjukkaan bahwa
penggunaan media Puzzle berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika
siswa. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Rustini dan Hadi (2024) menunjukkan
bahwa media puzzle merupakan alat yang valid, praktis, dan efektif dalam membantu siswa
memahami konsep pecahan dan membantu siswa belajar secara mandiri. Selain itu penelitian
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yang di lakukan oleh (Prawismo et al. 2022) hasil penelitian menunjukkan bahwa puzzle
pecahan merupakan media yang menarik serta dapat digunakan setiap saat, baik di rumah
maupun di sekolah serta efisien dalam waktu dan tempat. Penelitian yang dilakukan oleh
(Marifah et al, 2024) menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa pada materi konsep
pecahan dari 31,82% menjadi 95,45%, melalui penggunaan media puzzle pecahan.
Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh ( Sari dan Utomo ,2024) Penggunaan media
pembelajaran puzzle ini juga efektif untuk meningkatkan keterampilan kerja sama peserta
didik. Hasil dari penelitian tersebut dijadikan referensi oleh peneliti untuk mengembangkan
media Puzzle dengan materi yang berbeda serta menambahkan variasi agar lebih menarik.
Adapun keterbaruan Media yang dikembangkan oleh penelliti yaitu menggunakan media
konkret dan bahan yang tahan lama dan tidak mudah rusak seperti kayu yang dapat digunakan
oleh siswa. Kelebihan dari media puzzle ini adalah siswa dapat menggunakan media puzzle
dimanapun dan kapanpun untuk belajar, media puzzle SOGAM dilengkapi dengan soal-soal
penjumlahan dan pengurangan Pecahan, dengan gambar-gambar yang menarik minat siswa
dalam belajar. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan media yang telah dikembangkan.

Hasil validasi dari para ahli melalui angket yang telah dibuat untuk uji kelayakan
media Puzzle SOGAM materi penjumlahan dan Pengurangan Pecahan siswa kelas 1V SD,
menunjukkan bahwa ahli media mendapatkan presentase 92,5% dengan Kkategori ‘“‘sangat
layak”, dan ahli materi mendapat presentase 84,37% dengan kategori “sangat layak”,
sehingga dapat disimpulkan bahwa media Puzzle SOGAM materi penjumlahan dan
pengurangan pecahan siswa kelas IV SD sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Hasil kelayakan produk sebesar 88,88% denga kategori “sangat layak™ dan hasil kepraktisan
produk sebbesar 92,88% dengan kategori “sangat praktis”.

Hasil kepraktisan media Puzzle SOGAM dapat diketahui melalui tahap implementasi
pada tahap ADDIE. Hasil penilaian kepraktisan media diperoleh dari guru dan siswa kelas IV.
berdasarkan penilaian media puzzle dari guru memperoleh 97,5% dengan kategori “‘sangat
praktis”. Penilaian yang dilakukan oleh siswa memperoleh 91,25% dengan kategori “sangat
praktis”, sehingga media Puzzle SOGAM sangat praktis digunakan pada pembelajaran
Matematika materi penjumlahan dan pengurangan pecahan kelas IV.

Hasil uji keefektifan media puzzle SOGAM dapat dilihat dari kegiatan preetest dan
posttest yang dilakukan siswa kelas IV sekolah dasar menggunakan test yang diberikan. Hasil
uji keefektifan mendapatkan rata-rata 86,37% dengan kategori “sangat efektif”. Perolehan
nilai yang didapatkan dapat menunjukkan bahwa siswa telah meningkatkan hasil belajarnya.

KESIMPULAN

Penelitian pengembangan ini mengembangkan media Puzzle SOGAM pada materi
penjumlahan dan pengurangan pecahan kelas IV menggunakan metode R&D (Research and
Development) dengan model penelitian ADDIE yang meliputi tahapan Analysis (Analisis),
Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation
(Evaluasi).

Media Puzzle SOGAM dilakukan uji validasi yang dilakukan oleh dua dosen ahli yaitu
ahli media dan ahli materi. dengan memperoleh hasil “sangat layak”. Media Puzzle SOGAM
juga dilakukan uji kepraktisan kepada guru dan siswa melalui angket respon dengan
perolehan hasil “sangat praktis. Keefektifan Media Puzzle SOGAM memperoleh hasil
“efektif” melalui hasil pretes dan posttest siswa kelas IV SD. Berdasarkan hal tersebut media
puzzle SOGAM sangat layak, sangat praktis, dan efektif untuk digunakan pada proses
pembelajaran dan mampu membantu siswa dalam memahami materi.

SARAN
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Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media Puzzle SOGAM pada materi
penjumlahan dan pengurangan pecahan kelas IV sekolah dasar, peneliti memberikan saran
bagi guru yaitu guru dapat pengembangkan media Puzzle SOGAM pecahan pada
pembelajaran di kelas 1V sekolah dasar dalam menyampaikan materi dan menjadikan
referensi untuk mengembangkan bahan ajar yang lebih menarik bagi siswa.

Bagi siswa media puzzle ini dapat digunakan sebagai sumber belajar secara mandiri
dikarenakan media ini dapat digunakan dimanapun dan kapanpun.

Bagi peneliti lain pengembangan media Puzzle ini dapat dijadikan referensi dan diharapkan
peneliti lainnya mengembangkan produk lebih menarik, kreatif, dan lebih lengkap dari segi
materi serta latihan soal pada muatan pembelajaran matematika sekolah dasar.
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