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Pendahuluan

Setiap peserta didik berhak memperoleh pendidikan dan pengetahuan
yang optimal guna mengembangkan potensi yang dimilikinya dengan

tujuan menjadi manusia yang berintelektual. Dalam kegiatan
pembelajaran guru akan menghadapi tantangan yang harus diatasi

termasuk penggunaan media lks dengan metode ceramah yang 
membuat siswa merasa bosan.  Penggunaan media dalam pembelajaran

sangat berpengaruh pada kemampuan berpikir logis siswa. Dengan
menggunakan media siswa akan mudah menerima materi yang 

disampaikan oleh guru dan pembelajaran akan lebih menarik dan
menyenangkan. Selain itu,  Kemampuan berpikir logis juga dapat

membuat siswa menjadi aktif dan kreatif.  
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

- Bagaimana strategi untuk meningkatkan kemampuan berpikir
logis siswa?

- Bagaimana pengaruh pengembangan media puzzle dalam
pembelajaran ? 
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Metode

Metode Penelitian

Metode kuantitatif
deskriptif

Subjek
Guru kelas 4 dan peserta didik

kelas 4

Teknik Pengumpulan Data
Observasi, Kuisioner, Dokumentasi

Teknik Analisis Data
Berupa T-Test kemudian data akan

dianalisis secara deskriptif
kuantitatif
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Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle berbasis
make a match dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis siswa

melalui pre-test yang memperoleh nilai 65,68 dan post-test mendapat nilai
86,95. ini menunjukkan bahwa ada dampak yang signifikan perolehan hasil
belajar siswa diatas KKM.  Selain itu, perolehan nilai kevalidan media puzzle 

melalui adanya hasil prosentase dari ahli materi sebesar 85%, ahli media 
sebesar 80% dan ahli bahasa sebesar 88% maka media puzzle 

dikategorikan layak digunakan dalam pembalajaran. 
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Temuan Penting Penelitian

Pengembangan media puzzle berbasis make a match pada
penelitian ini dikatakan valid oleh ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa sehingga layak diimplementasikan pada pembelajaran. 

Penggunaan media puzzle membuat siswa lebih tertarik dan tidak
mudah bosan. Selain itu, hasil belajar mereka juga meningkat

dengan dibuktikan melalui pre-test dan post-test. 
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Manfaat Penelitian

Media puzzle dapat memudahkan pemahaman peserta didik
terhadap materi yang disampaikan oleh guru. Pembelajaran

menjadi menarik dan menyenangkan sehingga bisa
meningkatkan semangat belajar siswa. Selain itu, mereka tidak

hanya mematuhi penjelasan guru melainkan juga terlibat dalam
kegiatan yang lebih produktif. 
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