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Abstract: This study was motivated by the low level of fourth-grade students’ 
understanding in solving word problems on equivalent fractions at SD Negeri Tambakaji 
03 Semarang, caused by teacher-centered instruction and limited use of innovative 
learning media. This study aimed to develop, determine the feasibility, and examine the 
effectiveness of puzzle-based learning media integrated with the Problem Based Learning 
(PBL) model. The research employed a Research and Development (R&D) method using 
the Borg and Gall model, limited to the product usage trial stage. The effectiveness test 
used a one-group pretest-posttest design involving 28 fourth-grade students. Data were 
collected through observation, interviews, expert validation questionnaires, and pretest-
posttest assessments, and analyzed using descriptive statistics, paired sample t-test, and 
N-Gain. The results showed that the media was feasible, with material expert validation 
of 80% and media expert validation of 96.6%. The effectiveness test indicated an 
improvement in learning outcomes, with the average pretest score of 49.57 increasing to 
78.42 in the posttest in the large-scale trial, and N-Gain scores of 0.58 (moderate) in the 
small-scale trial and 0.73 (high) in the large-scale trial. Therefore, the PBL-based puzzle 
media is considered feasible and effective in improving students’ understanding of 
equivalent fraction word problems. 
 

 Keywords: Puzzle Media, Problem Based Learning (PBL), Equivalent Fractions, Story 

Problems, Conceptual Understanding 

 
Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa kelas IV SD 
Negeri Tambakaji 03 Kota Semarang dalam menyelesaikan soal cerita pecahan senilai 
akibat pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan minimnya penggunaan media 
inovatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji kelayakan, dan 
menguji keefektifan media puzzle berbasis Problem Based Learning (PBL). Metode yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model Borg and Gall yang 
dibatasi sampai tahap uji coba pemakaian. Desain uji efektivitas menggunakan one group 
pretest-posttest dengan subjek penelitian sebanyak 28 siswa kelas IV. Teknik 
pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket validasi ahli, serta tes pretest 
dan posttest yang dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji t berpasangan, dan N-
Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media dinyatakan layak dengan validasi ahli 
materi sebesar 80% dan ahli media sebesar 96,6%. Uji efektivitas menunjukkan 
peningkatan hasil belajar, ditunjukkan oleh nilai rata-rata pretest sebesar 49,57 meningkat 
menjadi 78,42 pada posttest pada uji skala besar, dengan N-Gain sebesar 0,58 (kategori 
sedang) pada skala kecil dan 0,73 (kategori tinggi) pada skala besar. Dengan demikian, 
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media puzzle berbasis PBL dinyatakan layak dan efektif dalam meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap soal cerita pecahan senilai. 
 

Kata Kunci: Media Puzzle, Problem Based Learning (PBL), Pecahan Senilai, Soal Cerita, 

Pemahaman Konseptual 

Pendahuluan 
 

Pendidikan merupakan hak seluruh rakyat 
Indonesia sebagaimana tercantum dalam Pembukaan 
Undang-Undang Dasar 1945 alinea keempat yang 
menegaskan tujuan negara untuk mencerdaskan 
kehidupan bangsa, serta diperkuat pada Pasal 31 ayat (1) 
dan (2) yang menyatakan bahwa setiap warga negara 
berhak memperoleh pengajaran dan pemerintah wajib 
menyelenggarakan sistem pendidikan nasional. 
Pendidikan tidak hanya berorientasi pada aspek kognitif 
seperti membaca, menulis, dan berhitung, tetapi juga 
pada pembentukan karakter, sikap sosial, serta 
pengembangan potensi siswa sesuai nilai-nilai 
Pancasila. Sekolah dasar sebagai bagian dari satuan 
pendidikan formal memiliki peran penting dalam 
meletakkan fondasi pengetahuan, keterampilan, dan 
karakter siswa, sejalan dengan kebijakan Peraturan 
Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 
Nomor 16 Tahun 2022, sehingga melalui implementasi 
kurikulum yang berlaku di Indonesia, pendidikan 
diharapkan mampu membentuk generasi yang cerdas, 
berkarakter, dan siap menghadapi perkembangan 
zaman. 

Matematika di sekolah dasar berfungsi sebagai 
fondasi dalam membentuk kemampuan berpikir logis, 
analitis, dan sistematis. Namun, dalam praktiknya, 
pembelajaran matematika masih sering dianggap sulit 
oleh siswa, terutama pada materi yang bersifat abstrak 
seperti pecahan. Salah satu bentuk kesulitan yang sering 
dialami siswa adalah dalam menyelesaikan soal cerita, 
karena siswa tidak hanya dituntut memahami konsep 
matematika, tetapi juga harus mampu memahami 
konteks permasalahan yang disajikan (Kholil & Zulfiani, 
2020). 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan 
di kelas IV SD Negeri Tambakaji 03 Kota Semarang, 
diperoleh data bahwa pemahaman siswa terhadap soal 
cerita pada materi pecahan senilai masih tergolong 
rendah. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata hasil 
belajar siswa yang hanya mencapai 63, yang masih 
berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Rendahnya capaian tersebut mengindikasikan bahwa 
sebagian besar siswa belum mampu memahami dan 
menyelesaikan soal cerita pecahan secara optimal. Siswa 
mengalami berbagai kesulitan, antara lain dalam 
memahami maksud soal, mengidentifikasi informasi 
yang diketahui dan ditanyakan, serta mengaitkan 

permasalahan dengan konsep pecahan senilai. Selain itu, 
siswa cenderung menggunakan cara menghafal 
prosedur penyelesaian tanpa memahami konsep secara 
mendalam. 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah yang 
dilakukan, terdapat beberapa faktor yang menyebabkan 
rendahnya pemahaman siswa terhadap soal cerita pada 
materi pecahan senilai. Pertama, siswa masih 
mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar 
pecahan, di mana pembelajaran yang berlangsung 
cenderung menekankan pada hafalan prosedur tanpa 
pemahaman makna yang mendalam (Radiusman, 2020). 
Kedua, kemampuan literasi membaca siswa yang masih 
terbatas menyebabkan mereka kesulitan dalam 
memahami isi dan maksud soal cerita yang diberikan. 
Ketiga, minimnya penggunaan media pembelajaran 
serta kurangnya pendekatan kontekstual dalam proses 
pembelajaran mengakibatkan siswa kesulitan dalam 
mengaitkan konsep pecahan dengan situasi nyata 
(Wulandari et al., 2023). Kondisi tersebut berdampak 
pada rendahnya kemampuan siswa dalam 
menyelesaikan soal cerita secara tepat. 

Pemahaman konseptual dalam matematika 
merupakan kemampuan siswa dalam memahami 
makna, hubungan, dan representasi suatu konsep secara 
mendalam, bukan sekadar menghafal prosedur 
(Radiusman, 2020). Pada materi pecahan senilai, 
pemahaman konseptual mencakup kemampuan siswa 
dalam mengenali kesetaraan nilai pecahan, memahami 
hubungan antar pecahan, serta mengaplikasikannya 
dalam berbagai situasi kontekstual, termasuk dalam 
penyelesaian soal cerita. Oleh karena itu, diperlukan 
inovasi pembelajaran yang mampu membantu siswa 
memahami konsep secara konkret dan bermakna. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah 
dengan memanfaatkan media pembelajaran yang 
konkret dan interaktif, seperti media puzzle. Media 
pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu 
siswa memahami materi, meningkatkan keterlibatan, 
serta menciptakan proses pembelajaran yang lebih 
menarik dan efektif (Fadilah et al., 2023). Media puzzle 
sebagai salah satu bentuk media manipulatif dapat 
membantu siswa memahami konsep secara visual 
melalui kegiatan menyusun dan mencocokkan bagian-
bagian tertentu sehingga membentuk suatu kesatuan 
yang utuh. Kelebihan media ini antara lain dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu 
memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih 
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konkret, meskipun memerlukan pengelolaan yang baik 
dalam penggunaannya. 

Setelah dilakukan penerapan media puzzle 
berbasis model Problem Based Learning (PBL), terjadi 
peningkatan hasil belajar siswa yang cukup signifikan. 
Nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 78,42, yang 
menunjukkan adanya perbaikan pemahaman siswa 
terhadap soal cerita materi pecahan senilai. Peningkatan 
ini menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran yang dikombinasikan dengan model 
pembelajaran yang tepat dapat menjadi solusi dalam 
mengatasi rendahnya pemahaman konseptual siswa. 
 

Metode 
 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan 
pengembangan (Research and Development/R&D) 
dengan model pengembangan Borg and Gall. Model ini 
dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan 
sesuai untuk mengembangkan produk pembelajaran 
berupa media puzzle berbasis model Problem Based 
Learning (PBL). Menurut (Sugiyono, 2023), metode 
penelitian dan pengembangan digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan 
produk tersebut. Namun, dalam penelitian ini tahapan 
pengembangan dibatasi sampai tahap ke-8, yaitu uji 
coba pemakaian. Pembatasan ini dilakukan karena 
keterbatasan waktu, tenaga, dan biaya, sehingga tidak 
memungkinkan untuk melanjutkan hingga tahap 
diseminasi dan implementasi secara luas. 

Tahapan penelitian yang dilakukan meliputi 
delapan langkah, yaitu identifikasi potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, 
revisi desain, uji coba produk (skala kecil), revisi 
produk, dan uji coba pemakaian (skala besar). Tahap 
identifikasi potensi dan masalah dilakukan melalui 
observasi dan wawancara dengan guru untuk 
mengetahui kondisi pembelajaran serta kesulitan siswa 
dalam memahami soal cerita pecahan senilai. Tahap 
pengumpulan data dilakukan dengan mengumpulkan 
informasi terkait kebutuhan siswa, karakteristik materi, 
serta referensi pendukung dalam pengembangan media. 
Tahap desain produk dilakukan dengan merancang 
media puzzle berbasis Problem Based Learning (PBL) 
yang disesuaikan dengan materi pecahan senilai dan 
karakteristik siswa sekolah dasar.  

Selanjutnya, tahap validasi desain dilakukan oleh 
ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan 
produk dari aspek isi, penyajian, dan tampilan. Tahap 
revisi desain dilakukan berdasarkan saran dan masukan 
dari validator. Tahap uji coba produk (skala kecil) 
dilakukan pada kelompok kecil siswa untuk mengetahui 
respon awal terhadap media yang dikembangkan. 
Setelah itu dilakukan revisi produk berdasarkan hasil uji 

coba skala kecil. Tahap terakhir adalah uji coba 
pemakaian (skala besar) yang bertujuan untuk 
mengetahui keefektifan media dalam meningkatkan 
pemahaman siswa. Tahapan ini sesuai dengan prosedur 
pengembangan yang dikemukakan oleh (Sugiyono, 
2023) yang mengadaptasi langkah-langkah Borg and 
Gall. 

Subjek penelitian pada tahap uji coba skala kecil 
adalah siswa kelas IV SD Negeri Tambakaji 03 yang 
berjumlah 6 siswa, sedangkan pada tahap uji coba 
pemakaian skala besar melibatkan seluruh siswa kelas 
IV yang berjumlah 28 siswa. Teknik pengambilan 
sampel yang digunakan adalah purposive sampling, 
yaitu pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan 
tertentu yang disesuaikan dengan tujuan penelitian 
(Ramdhan, 2021). Karakteristik siswa meliputi 
kemampuan akademik yang heterogen serta 
pengalaman belajar yang masih didominasi oleh 
pembelajaran konvensional. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi 
lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, 
angket kebutuhan guru, angket kebutuhan siswa, serta 
soal pretest dan posttest. Penyusunan instrumen 
dilakukan berdasarkan kisi-kisi yang disesuaikan 
dengan aspek yang akan diukur sehingga mampu 
memberikan gambaran yang jelas mengenai kelayakan 
dan keefektifan media yang dikembangkan. Instrumen 
validasi ahli materi disusun berdasarkan aspek 
kesesuaian materi, karakteristik siswa, penggunaan 
bahasa, penyajian materi, serta keakuratan konsep 
(Fadli, 2021). Kisi-kisi instrumen meliputi: (1) validasi 
ahli materi mencakup kesesuaian materi, keakuratan 
konsep, dan kelengkapan isi; (2) validasi ahli media 
mencakup tampilan, kemenarikan, dan kemudahan 
penggunaan; (3) angket respons guru dan siswa 
mencakup aspek kepraktisan, kemenarikan, dan 
kebermanfaatan media; serta (4) soal pretest dan posttest 
digunakan untuk mengukur pemahaman siswa 
terhadap soal cerita pecahan senilai (Sugiyono, 2023) 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini meliputi analisis kevalidan, kepraktisan, 
dan keefektifan. Analisis kevalidan dilakukan dengan 
menghitung skor rata-rata dari penilaian ahli materi dan 
ahli media, kemudian dikonversi ke dalam kategori 
tertentu berdasarkan persentase skor. Analisis 
kepraktisan dilakukan berdasarkan hasil angket respons 
guru dan siswa terhadap penggunaan media. Sementara 
itu, analisis keefektifan dilakukan dengan menggunakan 
uji N-Gain dan uji Paired Sample t-test. N-Gain 
digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar 
siswa sebelum dan sesudah penggunaan media, 
sedangkan uji Paired Sample t-test digunakan untuk 
mengetahui perbedaan yang signifikan antara nilai 
pretest dan posttest. Kriteria pengambilan keputusan 
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pada uji t adalah jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05 maka 
terdapat perbedaan yang signifikan antara sebelum dan 
sesudah perlakuan. Rumus N-Gain yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
 

N-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Hasil dan Pembahasan 
 
Media puzzle pecahan merupakan media 

pembelajaran konkret yang dirancang untuk membantu 
siswa kelas IV sekolah dasar dalam memahami materi 
pecahan, khususnya pecahan senilai. Media ini dapat 
dilihat dan disentuh secara langsung oleh siswa 
sehingga memungkinkan terjadinya pembelajaran yang 
bersifat manipulatif (hands-on learning). 
Pengembangan media ini dikombinasikan dengan 
model pembelajaran Problem Based Learning (PBL), 
sehingga dalam penggunaannya siswa tidak hanya 
menyusun puzzle, tetapi juga terlibat dalam proses 
pemecahan masalah yang berkaitan dengan konsep 
pecahan. Berikut merupakan design dari Puzzle 
Pecahan. Media puzzle ini dilengkapi dengan cover 
yang dirancang menggunakan warna cerah dan ilustrasi 
yang menarik sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 
dasar. Tampilan visual yang ramah anak bertujuan 
untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa 
sejak awal penggunaan media. Pada bagian belakang 
buku puzzle terdapat panduan penggunaan media yang 
disusun secara sistematis dengan bahasa yang 
sederhana dan mudah dipahami, sehingga siswa dapat 
menggunakan media secara mandiri maupun 
berkelompok. Bagian inti media terdiri atas kepingan-
kepingan puzzle berbentuk bidang geometri dengan 
warna yang berbeda, di mana setiap kepingan 
merepresentasikan nilai pecahan tertentu. Berikut 
merupakan design Puzzle Pecahan. 

 

 
Gambar 1. Bagian Cover 

Halaman depan atau cover media puzzle 
pecahan senilai dirancang dengan tampilan visual 
yang menarik dan komunikatif, sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. Cover 
menampilkan ilustrasi anak-anak yang sedang 
belajar pecahan dengan ekspresi ceria, disertai 
gambar-gambar pendukung seperti kepingan 
pecahan, simbol matematika, dan alat bantu 
belajar yang merepresentasikan konsep pecahan 
senilai. 

  

    Gambar 2. Bagian Isi 
 

Bagian isi media puzzle pecahan 
menyajikan pola gambar berbentuk bidang-
bidang geometri yang dibagi menjadi beberapa 
bagian sama besar. Setiap pola menggambarkan 
satu kesatuan utuh yang kemudian dibagi 
menjadi pecahan-pecahan tertentu, seperti 
setengah, sepertiga, seperempat, dan seterusnya. 
Pembagian bidang tersebut disusun secara 
sistematis untuk membantu siswa memahami 
konsep pecahan sebagai bagian dari keseluruhan 
secara visual dan konkret. 

Pola gambar pada bagian isi dirancang agar 
siswa dapat menyusun dan mencocokkan 
kepingan puzzle sesuai dengan permasalahan 
yang diberikan. Melalui aktivitas ini, siswa diajak 
untuk aktif berpikir, berdiskusi, dan menemukan 
sendiri konsep pecahan senilai. Dengan demikian, 
bagian isi media ini mendukung penggunaan 
model pembelajaran Problem Based Learning (PBL), 
di mana Siswa belajar dengan cara memecahkan 
masalah secara langsung melalui pemanfaatan 
media konkret. 
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Gambar 3. Kepingan Puzzle 
 

Kepingan puzzle yaitu kepingan-kepingan 
berbentuk bidang geometri dengan ukuran dan 
warna yang berbeda, di mana setiap kepingan 
merepresentasikan nilai pecahan tertentu, seperti 
setengah, sepertiga, seperempat, dan pecahan 
lainnya. Setiap kepingan diberi simbol pecahan 
yang jelas sehingga memudahkan siswa dalam 
mengenali dan membedakan nilai pecahan. 

 

Gambar 4. Bagian Belakang (Panduan Penggunaan) 
 

Halaman belakang buku puzzle pecahan berisi 
panduan penggunaan media puzzle pecahan yang 
disajikan secara sistematis dan mudah dipahami 
oleh siswa sekolah dasar. Panduan ini disusun 
dalam bentuk langkah-langkah penggunaan yang 
dilengkapi dengan ilustrasi visual, sehingga 
membantu siswa memahami cara menggunakan 
media puzzle dengan benar dan terarah. 
 

Hasil pengembangan media puzzle pecahan pada 
aspek materi divalidasi oleh ahli materi, yaitu dosen 
Matematika PGSD Universitas Negeri Semarang. 
Penilaian kelayakan materi dilakukan menggunakan 
instrumen validasi yang memuat 15 indikator penilaian. 
Adapun hasil penilaian disajikan pada Tabel 1. 

 
 
 

Tabel 1. Hasil Rekapitulasi Uji Validasi Materi 

Maksimal skor penilaian 60 

Perolehan skor perolehan  48 

Persentase penilaian 80% 

Kriteria Layak 

Keterangan  Tanpa Revisi 

 
Hasil pengembangan media puzzle pecahan pada 

aspek media divalidasi oleh ahli media, yaitu dosen 
mata kuliah Media Pembelajaran dan Bahan Ajar SD 
FIPP Universitas Negeri Semarang. Penilaian kelayakan 
media dilakukan menggunakan instrumen validasi yang 
memuat 15 indikator pertanyaan. Adapun hasil 
penilaian disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Rekapitulasi Uji Validasi Media 

Maksimal skor penilaian 60 

Perolehan skor perolehan  58 
Persentase penilaian 96,6% 
Kriteria Sangat layak 
Keterangan  Tanpa Revisi 

 
Diatas tentang hasil uji validasi media, diperoleh 

skor sebesar 58 dari skor maksimal 60 dengan persentase 
sebesar 96,6%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
media puzzle berbasis model pembelajaran Problem 
Based Learning (PBL) yang dikembangkan berada pada 
kategori Sangat Layak dan dinyatakan tanpa revisi. 
Secara umum, ahli media menilai bahwa desain media 
sudah layak dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas 
IV sekolah dasar. Keserasian warna, pemilihan 
background, serta tata letak dinilai sudah tepat dan 
mendukung tema pembelajaran. Selain itu, tampilan 
media tidak membingungkan sehingga memudahkan 
siswa dalam memahami alur penggunaan media. 

Dengan demikian, berdasarkan hasil penilaian 
ahli media, media pembelajaran puzzle berbasis model 
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) yang 
dikembangkan telah memenuhi kriteria sangat layak 
dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran tanpa 
perlu dilakukan revisi, serta siap untuk dilanjutkan pada 
tahap uji coba di sekolah 

Media puzzle berbasis model pembelajaran 
Problem Based Learning (PBL) telah melalui tahap validasi 
oleh tim ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. Setelah 
dinyatakan layak, media kemudian diuji cobakan pada 
kelompok kecil untuk mengetahui tingkat keterbacaan 
serta memperoleh tanggapan atau respons guru dan 
siswa sebelum diterapkan dalam pembelajaran di kelas 
secara luas (Ramdani et al., 2021). 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan secara 
langsung kepada enam siswa kelas IV sebagai 
perwakilan. Pemilihan subjek dilakukan menggunakan 



Journal of Classroom Action Research May 2026, Volume 8 Nomor 2, 825-835 
 

 

830 

teknik purposive sampling, yaitu berdasarkan 
pertimbangan tertentu. siswa yang dipilih mewakili 
peringkat atas, tengah, dan bawah di kelas. Pemilihan 
tersebut bertujuan untuk mengetahui apakah media 
yang dikembangkan dapat diterima dan digunakan 
dengan baik oleh siswa dengan berbagai tingkat 
kemampuan akademik. 

Pada tahap pelaksanaan uji coba, peneli terlebih 
dahulu menjelaskan cara penggunaan media puzzle 
pecahan kepada guru kelas IV. Selanjutnya, guru 
mendemonstrasikan media tersebut di depan siswa 
dengan memperlihatkan serta menjelaskan bagian-
bagiannya, mulai dari halaman awal (cover), petunjuk 
penggunaan, hingga isi puzzle berbasis model 
pembelajaran Problem Based Learning (PBL). 
 

Gambar 4. Siswa menggunakan media puzzle berbasis 
problem based learning pada uji coba skala kecil 
 
Tabel 3. Hasil uji coba skala kecil 

Hasil uji coba skala kecil pretest dan posttest 
Jumlah siswa Rata-rata pretest Rata-rata posttest 

6 46,67 74,67 

 
Berdasarkan Tabel 3 tersebut, nilai rata-rata 

pretest sebesar 40,67 meningkat menjadi 74,67 pada 
posttest. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan 
pemahaman siswa setelah menggunakan media 
pembelajaran. 

Selanjutnya peneliti melakukan pengujian 
hipotesis dengan menggunakan uji t berbantuan 
program SPSS. Uji t ini bertujuan untuk menguji 
hipotesis komparatif terkait perbedaan rata-rata hasil 
belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media 
interaktif Sibekal berbasis android. Karena penelitian ini 
membandingkan rata-rata dari dua kelompok yang 
saling berpasangan (pretest dan posttest pada subjek 
yang sama), maka teknik analisis yang digunakan 
adalah paired sample t-test. 
Tabel 4. Hasil Uji T-test Skala Kecil 

 t df Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Pretest - 

Posttest 

-38,013 5 < 0,001 -34,000 

 

Uji hipotesis dilakukan menggunakan Paired 
Sample t-test untuk menganalisis perbedaan rata-rata 
hasil belajar siswa sebelum (pretest) dan sesudah 
(posttest) penerapan media Puzzle Pecahan berbasis 
Problem Based Learning (PBL) pada uji skala kecil. 
Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai t = -38,013 
dengan df = 5 serta nilai signifikansi Sig. (2-tailed) < 
0,001, yang lebih kecil dari 0,05. 

Setelah pelaksanaan uji hipotesis pada 
kelompok kecil, peneliti melanjutkan dengan uji N-gain 
untuk menganalisis peningkatan hasil belajar siswa 
berdasarkan perbandingan nilai pretest dan posttest 
dalam bentuk persentase. Melalui pengujian ini, dapat 
diketahui tingkat efektivitas penggunaan media dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Berikut disajikan tabel 
hasil perhitungan N-gain. 
 
Tabel 5. Hasil Uji N-gain skor skala kecil 

 N Minimu
m 

Maximu
m 

Mean Std. 
Deviatio

n 

N-
gain 
Score 

6 0,50 0,64 0,5791 0,05565 

N-
gain 
Perse
n 

6 50,00 64,29 57,907
8 

5,56466 

 
Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai rata-

rata N-Gain sebesar 0,58 dengan nilai minimum 0,50 dan 
maksimum 0,64, serta simpangan baku sebesar 0,056. 
Mengacu pada kriteria N-Gain, rata-rata tersebut berada 
pada kategori sedang, yang menunjukkan bahwa 
perlakuan yang diberikan cukup efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
 
Tabel 6. Hasil Rekapitulasi Angket Keterbacaan Guru 
pada uji coba skala kecil 

Maksimal skor penilaian 75 

Perolehan skor perolehan  69 
Persentase penilaian 92 % 
Kriteria Sangat Layak 
Keterangan  Tanpa Revisi 

 
Tabel 7 Hasil Rekapitulasi Angket Keterbacaan Siswa 
pada uji coba skala kecil 

Jumlah siswa mengisi 6 

Maksimal skor penilaian 90 
Perolehan skor perolehan  76 
Persentase penilaian 84,4 % 

Kriteria  Layak 
Keterangan  Tanpa Revisi 
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Berdasarkan hasil angket keterbacaan, media 
memperoleh tanggapan positif dari guru maupun siswa. 
Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut memenuhi 
kriteria sangat layak oleh guru dan layak oleh siswa, 
sehingga dapat dilanjutkan ke tahap uji coba skala besar. 

Pada tahap uji coba skala besar yang dilaksanakan 
di kelas IV B SD N Tambakaji 03, media 
diimplementasikan secara optimal dalam proses 
pembelajaran. Sebelum kegiatan pembelajaran dimulai, 
siswa terlebih dahulu mengerjakan soal pretest untuk 
mengetahui kemampuan awal mereka. Selanjutnya, 
pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan 
media Puzzle Pecahan berbasis model pembelajaran 
Problem Based Learning (PBL). Di akhir kegiatan, siswa 
mengerjakan posttest serta mengisi angket tanggapan, 
begitu pula guru memberikan respons terhadap 
penggunaan media tersebut. 

Gambar 2. Siswa menggunakan media puzzle berbasis 
problem based learning pada uji coba skala besar 
 
Tabel 8. Hasil ji coba skala besar 

Hasil uji coba skala besar pretest dan posttest 
Jumlah siswa Rata-rata pretest Rata-rata posttest 

28 49,57 78,42 

 
Selanjutnya, uji coba skala besar dilakukan pada 

28 siswa kelas IV untuk mengetahui keefektifan media 
secara lebih luas. Hasil pretest dan posttest pada uji coba 
skala besar menunjukkan adanya peningkatan hasil 
belajar siswa. Nilai rata-rata pretest sebesar 49,57 
meningkat menjadi 78,42 pada posttest. Peningkatan ini 
menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle 
berbasis Problem Based Learning (PBL) mampu 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap soal cerita 
pecahan senilai. 

Selanjutnya, peneliti menyebarkan angket 
keterbacaan pada uji coba skala besar dengan jumlah 
siswa 28 siswa dan juga kepada wali kelas IV, angket 
keterbacaan ini akan memengaruhi hasil layak tidaknya 
media puzzle berbasis model pembelajaran Problem 
Based Learning ini digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran di sekolah dasar 
Tabel 9. Hasil Rekapitulasi Angket Keterbacaan Guru 
pada uji coba skala besar 

Maksimal skor penilaian 75 

Perolehan skor perolehan  71 

Persentase penilaian 94,6 % 

Kriteria Sangat Layak 
Keterangan  Tanpa Revisi 

 
Tabel 10. Hasil Rekapitulasi Angket Keterbacaan Siswa 
pada uji coba skala besar 

Jumlah siswa mengisi 28 

Maksimal skor penilaian 386 
Perolehan skor perolehan  405 
Persentase penilaian 95,3% 
Kriteria Sangat Layak 
Keterangan  Tanpa Revisi 

 
Hasil angket respons guru dan siswa pada uji 

coba skala besar juga menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan mendapatkan respons yang sangat 
positif. Guru menyatakan bahwa media mudah 
digunakan, praktis, dan membantu dalam proses 
pembelajaran, sedangkan siswa merasa lebih tertarik, 
aktif, dan mudah memahami materi melalui 
penggunaan media puzzle berbasis PBL. Terbukti dari 
hasil angket keterbacaan kedua belah pihak siswa 
mapun guru memberikan nilai yang yang bagus dan 
masuk kedalam kriteria sangat layak 
Tabel 11. Uji T-test Skala Besar 

 t df Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Pretest-
posttest 

-33,667 27 <0,001 -28,857 

 
Uji hipotesis dilakukan menggunakan Paired 

Sample t-test untuk mengidentifikasi perbedaan rata-
rata hasil belajar siswa antara sebelum (pretest) dan 
sesudah (posttest) penerapan media puzzle pecahan 
berbasis PBL pada uji skala besar. Berdasarkan hasil 
analisis, diperoleh nilai t = -33,667 dengan df = 27 serta 
Nilai signifikansi Sig. (2-tailed) < 0,001, yang berada di 
bawah batas 0,05. 

Setelah pelaksanaan uji hipotesis pada kelas 
besar, peneliti melanjutkan dengan uji N-gain untuk 
menganalisis peningkatan hasil belajar siswa 
berdasarkan perbandingan nilai pretest dan posttest 
dalam bentuk persentase. Melalui analisis ini, dapat 
diketahui tingkat efektivitas penggunaan media dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Berikut disajikan tabel 
hasil perhitungan N-gain. 
Tabel 12. Hasil Uji N-gain skor skala Besar 

 N Minim
um 

Maximu
m 

Mea
n 

Std. 
Deviatio

n 

N-
gain 
Score 

28 0,45 1,00 0,734
4 

0,13901 
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N-
gain 
Perse
n 

28 45,45 100,00 73,43
63 

13,90051 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai rata-
rata N-Gain sebesar 0,7344 dengan nilai minimum 0,45 
dan maksimum 1,00, serta simpangan baku sebesar 
0,13901. Mengacu pada kriteria N-Gain, nilai rata-rata 
tersebut termasuk dalam kategori tinggi, yang 
menunjukkan bahwa penggunaan media Puzzle 
Pecahan berbasis Problem Based Learning (PBL) mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa secara efektif pada uji 
skala besar. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 
puzzle berbasis model PBL yang dikembangkan 
dinyatakan layak dan efektif dalam meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap soal cerita pecahan senilai. 
Hal ini ditunjukkan melalui hasil validasi ahli, uji coba 
skala kecil, serta uji coba skala besar. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, media 
memperoleh persentase sebesar 80% dengan kategori 
layak. Skor yang diperoleh menunjukkan bahwa secara 
umum materi yang disajikan telah sesuai dengan 
capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta 
karakteristik siswa sekolah dasar. Namun, beberapa 
indikator seperti kesesuaian dengan perkembangan 
berpikir siswa dan penyajian materi memperoleh skor 
yang lebih rendah dibandingkan indikator lainnya. Hal 
ini menunjukkan bahwa pada tahap awal 
pengembangan, penyajian materi masih perlu 
disederhanakan agar lebih sesuai dengan tingkat 
perkembangan kognitif siswa. Saran dari validator 
kemudian diimplementasikan dengan memperbaiki 
penyajian materi menjadi lebih sistematis, 
menambahkan contoh yang lebih kontekstual, serta 
menggunakan bahasa yang lebih sederhana. 

Sementara itu, hasil validasi ahli media 
menunjukkan persentase sebesar 96,6% dengan kategori 
sangat layak. Tingginya skor pada aspek desain, 
tampilan, dan kemudahan penggunaan menunjukkan 
bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi 
prinsip-prinsip media pembelajaran yang baik. Pada 
tahap ini validator tidak memberikan revisi kepada 
peneliti untuk memperbaiki media pembelajaranya, 
karena menurut validator media puzzle berbasis model 
pembelajaran problem based learning sudah memenuhi 
sebagai media pembelajaran yang layak digunakan. 

Pada tahap uji coba skala kecil, hasil penelitian 
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa 
dengan nilai rata-rata pretest sebesar 40,67 meningkat 
menjadi 74,67 pada posttest. Hasil uji t menunjukkan 
adanya perbedaan yang signifikan antara sebelum dan 
sesudah penggunaan media, sedangkan nilai N-Gain 
sebesar 0,58 termasuk dalam kategori sedang. Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sudah 
mampu meningkatkan pemahaman siswa, meskipun 
masih dalam tahap penyesuaian awal. Peningkatan ini 
dipengaruhi oleh penggunaan media yang bersifat 
mudah digunakan dan menyenangkan, sehingga 
membantu siswa dalam memahami konsep pecahan 
yang sebelumnya dianggap sulit untuk dimengerti. 

Pada tahap uji coba skala besar, peningkatan hasil 
belajar siswa menjadi lebih signifikan dengan nilai rata-
rata pretest sebesar 49,57 meningkat menjadi 78,42 pada 
posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,73 termasuk dalam 
kategori tinggi, yang menunjukkan bahwa media sangat 
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. 
Peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan uji coba 
skala kecil menunjukkan bahwa media puzzle berbasis 
model pembelajaran problem based learning dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran. 

Keefektifan media puzzle berbasis PBL dalam 
penelitian ini tidak terlepas dari keterpaduan antara 
media konkret dan model pembelajaran yang 
digunakan. Media puzzle memungkinkan siswa untuk 
belajar secara aktif melalui kegiatan menyusun dan 
mencocokkan bagian-bagian tertentu, sehingga 
membantu memvisualisasikan konsep pecahan senilai. 
Sementara itu, model PBL mendorong siswa untuk 
berpikir kritis dan memecahkan masalah melalui 
tahapan pembelajaran yang sistematis. 

Setiap sintaks dalam model PBL terfasilitasi 
dengan baik melalui penggunaan media puzzle. Pada 
tahap orientasi masalah, siswa diberikan permasalahan 
yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Pada 
tahap organisasi belajar, siswa bekerja dalam kelompok 
untuk memahami permasalahan yang diberikan. Pada 
tahap penyelidikan, siswa menggunakan media puzzle 
untuk mengeksplorasi konsep pecahan senilai secara 
langsung. Pada tahap penyajian hasil, siswa 
mempresentasikan hasil diskusi kelompok, sedangkan 
pada tahap analisis dan evaluasi, siswa bersama guru 
melakukan refleksi terhadap proses dan hasil 
pembelajaran. Keterpaduan antara media dan sintaks 
PBL ini berkontribusi terhadap peningkatan 
pemahaman siswa secara signifikan. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori 
perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Jean 
Piaget (1972), yang menyatakan bahwa siswa sekolah 
dasar berada pada tahap operasional konkret, di mana 
mereka lebih mudah memahami konsep melalui benda 
nyata dan pengalaman langsung. Dalam penelitian ini, 
penggunaan media puzzle memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk memanipulasi objek secara 
langsung, sehingga membantu mereka memahami 
konsep pecahan senilai yang bersifat abstrak menjadi 
lebih konkret. Hal ini terlihat dari peningkatan hasil 
belajar siswa setelah penggunaan media, yang 
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menunjukkan bahwa pembelajaran yang disesuaikan 
dengan tahap perkembangan kognitif siswa mampu 
meningkatkan pemahaman secara lebih optimal. 

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan beberapa 
penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa 
penggunaan model dan media pembelajaran yang tepat 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian yang 
dilakukan oleh Anjarani et al (2020) menunjukkan 
bahwa penggunaan media pembelajaran yang bersifat 
interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran. Selain itu, penelitian oleh 
Ariyanto et al (2020) menyatakan bahwa penggunaan 
media permainan seperti ular tangga dalam 
pembelajaran matematika dapat membantu siswa 
memahami konsep pecahan secara lebih mudah dan 
menyenangkan. 

Selanjutnya, penelitian oleh Rahmi dan Erita 
(2022) menunjukkan bahwa penerapan model PBL 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa serta 
kemampuan berpikir kritis melalui pembelajaran yang 
berpusat pada pemecahan masalah. Hal ini diperkuat 
oleh penelitian Asri et al (2024) yang menyatakan bahwa 
model PBL efektif dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah dan berpikir kritis siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Hadi et al (2023) 
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran 
berbasis masalah dalam pembelajaran mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Hal 
ini disebabkan karena siswa terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran, sehingga mampu memahami 
konsep secara lebih mendalam melalui kegiatan 
pemecahan masalah yang terstruktur. 

Selanjutnya, penelitian oleh Alifa et al (2024) 
mengungkapkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran yang interaktif dapat meningkatkan 
motivasi dan pemahaman siswa dalam pembelajaran 
matematika. Media yang bersifat konkret dan menarik 
membantu siswa dalam memvisualisasikan konsep 
abstrak, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna 
dan mudah dipahami (Yustiqvar et al., 2019). 

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Binasti 
et al (2025) menunjukkan bahwa integrasi antara model 
pembelajaran inovatif dengan media pembelajaran yang 
menarik mampu meningkatkan aktivitas dan hasil 
belajar siswa. Kombinasi antara strategi pembelajaran 
dan media yang tepat memberikan pengalaman belajar 
yang lebih efektif serta mendorong siswa untuk lebih 
aktif dalam proses pembelajaran. 
 
Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 
yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media 
puzzle berbasis model Problem Based Learning (PBL) pada 

materi pecahan senilai berhasil dikembangkan hingga 
tahap uji coba pemakaian dan dinyatakan layak serta 
efektif digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi 
ahli menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 
sebesar 80% pada aspek materi dengan kategori layak 
dan 96,6% pada aspek media dengan kategori sangat 
layak, sehingga memenuhi kriteria kelayakan. Selain itu, 
hasil uji keefektifan menunjukkan adanya perbedaan 
yang signifikan antara nilai pretest dan posttest 
berdasarkan uji Paired Sample t-test (Sig. < 0,05). Hasil 
analisis N-Gain pada uji coba skala kecil sebesar 0,58 
termasuk dalam kategori sedang, sedangkan pada uji 
coba skala besar sebesar 0,73 termasuk dalam kategori 
tinggi. Dengan demikian, media puzzle berbasis PBL 
terbukti sangat efektif dalam meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap soal cerita pecahan senilai. 
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