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ABSTRAK 

Abstrak: Penelitian ini di latarbelakangi oleh pembelajaran pada jenjang pendidikan dasar, khususnya 

di kelas rendah (kelas 1–3 SD), menuntut penggunaan media yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangan kognitif anak. Anak-anak pada usia ini cenderung memiliki rentang 

perhatian yang pendek dan lebih mudah memahami konsep melalui aktivitas bermain atau metode yang 

bersifat konkret. Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang menyenangkan sangat diperlukan agar 

siswa tidak merasa bosan dan mampu memahami materi secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbentuk puzzle dengan menggunakan kartu angka sebagai 

sarana untuk meningkatkan pemahaman konsep dasar matematika pada anak usia dini atau siswa 

sekolah dasar. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif dengan metode studi 

deskriptif. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara dengan guru dan siswa, serta dokumentasi 

proses pengembangan media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media puzzle kartu angka dapat 

menarik minat belajar siswa dan mempermudah pemahaman materi bilangan, penjumlahan, dan 

pengurangan secara konkret dan menyenangkan. Selain itu, media ini juga mendorong aktivitas belajar 

yang interaktif, kolaboratif, dan berbasis permainan edukatif. Berdasarkan hasil uji coba dan evaluasi, 

media ini dinilai layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran, khususnya pada pembelajaran 

tematik dan matematika di tingkat dasar. Dengan demikian, pengembangan media puzzle melalui kartu 

angka dapat menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa, serta 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. 

 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Puzzle, Kartu Angka, Pembelajaran, Matematika Dasar. 

 

Abstrack: This research is motivated by the fact that learning at the elementary school level, 

particularly in lower grades (grades 1–3 of elementary school), requires the use of engaging, interactive 

media that aligns with the characteristics of children's cognitive development. Children at this age tend 

to have short attention spans and understand concepts more easily through play activities or concrete 

methods. Therefore, a fun learning approach is essential to prevent students from getting bored and to 

optimally understand the material. This research aims to develop a puzzle-based learning media using 

number cards to improve understanding of basic mathematical concepts in early childhood or 

elementary school students. The approach used in this research is qualitative with a descriptive study 

method. Data were collected through observation, interviews with teachers and students, and 

documentation of the media development process. The results show that the number card puzzle media 

can attract students' interest in learning and facilitate understanding of number, addition, and 

subtraction material in a concrete and enjoyable way. In addition, this media also encourages 

interactive, collaborative learning activities, and is based on educational games. Based on the results 

of trials and evaluations, this media is considered feasible and effective for use in the learning process, 

especially in thematic and mathematics learning at the elementary level. Thus, the development of puzzle 

media through number cards can be an innovative alternative in learning that is appropriate to student 

characteristics and supports the achievement of learning objectives optimally.  
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A. LATAR BELAKANG 

Pada era globalisasi dan kemajuan teknologi saat ini, proses pembelajaran di berbagai 

tingkat pendidikan harus mampu menyesuaikan diri dengan perkembangan inovatif agar 
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peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan 

efektif. Salah satu tantangan utama dalam pendidikan dasar, khususnya pada mata 

pelajaran matematika, adalah bagaimana meningkatkan minat dan pemahaman anak 

terhadap konsep angka dan operasi dasar secara menyenangkan dan tidak menimbulkan 

kebosanan. Data dari Badan Pusat Statistik (BPS) menunjukkan bahwa tingkat minat 

belajar matematika di tingkat sekolah dasar masih berada di angka yang relatif rendah, 

dengan hanya sekitar 55% siswa yang menunjukkan minat tinggi terhadap pelajaran ini. 

Selain itu, hasil evaluasi nasional menunjukkan bahwa rata-rata nilai matematika siswa 

SD Indonesia masih di bawah standar kompetensi minimal yang ditetapkan, yaitu 70 dari 

100. 

Cronbach (Supriani, 2024) Learning is shown by a change in behaviour because of 

experience (Belajar adalah perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman). Adapun 

menurut Morgan (Arifudin, 2024) Learning is any relatively permanent change in 

behaviour that is a result of past expertience. (Belajar adalah perubahan perilaku yang 

bersifat permanen sebagai hasil dari pengalaman).  

Pengertian secara psikologis, belajar merupakan suatu proses perubahan yaitu 

perubahan tingkah laku sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungannya dalam 

memenuhi kebutuhan hidupnya. Perubahan-perubahan tersebut akan nyata dalam seluruh 

aspek tingkah laku (Kartika, 2021). Pengertian belajar lain dari Slameto dikutip (Kartika, 

2020) bahwa dapat didefinisikan yaitu suatu proses usaha yang dilakukan seseorang 

untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai 

hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa belajar adalah 

proses perubahan yang terjadi pada seseorang. Hal ini diakibatkan karena berinteraksi 

dengan lingkungan sebagai hasil dari pengalaman. 

Faktor utama yang menjadi penyebab rendahnya keberhasilan pembelajaran 

matematika di sekolah dasar adalah kurangnya media pembelajaran yang variatif dan 

menarik. Media pembelajaran konvensional seperti buku teks dan papan tulis seringkali 

dianggap monoton dan kurang mampu memvisualisasikan konsep abstrak seperti angka 

dan operasi matematika dasar. Menurut penelitian oleh (Zakiah & Khairi., 2019), 

penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa hingga 35%, serta memperbaiki pemahaman konsep matematika 

secara signifikan. 

Menurut Lamatenggo dalam (Fardiansyah, 2022) menjelaskan bahwa media 

pembelajaran adalah segala bentuk alat komunikasi yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi dari sumber ke peserta didik secara terencana sehingga tercipta 

lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar 

secara efisien dan efektif. Adapun Rusman et al dalam (Kartika, 2022) menjelaskan 

bahwa media pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang dapat 

digunakan untuk keperluan pembelajaran, media pembelajaran merupakan sarana fisik 

untuk menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran merupakan sarana 

komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang dan dengar termasuk teknologi 

perangkat keras. 

Yaumi dikutip (Ningsih, 2024) menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah 

sumber belajar dan alat peraga. Sumber belajar dipahami sebagai perangkat, bahan 

(materi), peralatan, pengaturan, dan orang di mana peserta didik dapat berinteraksi 
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dengannya yang bertujuan untuk memfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja. Alat 

peraga adalah alat-alat yang digunakan pendidik untuk memperkuat informasi atau 

keterampilan baru yang diperoleh. Adapun Ega Rima Wati dikutip (Fitria, 2023) 

menjelaskan bahwa dalam pembelajaran media digunakan sebagai alat bantu baik bagi 

pendidik untuk menyampaikan pesan kepada peserta didik dalam menunjang kegiatan 

pembelajaran. Media merupakan alat bantu yang digunakan dalam penyampaian pesan 

dan sebagai perangsang pikiran, perasaan dan kemauan audiensi atau peserta didik dalam 

belajar.  

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan, media pembelajaran adalah alat 

bantu yang berisikan materi pelajaran yang digunakan oleh pendidik dalam proses belajar 

sehingga pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik. 

Dalam konteks ini, pengembangan media pembelajaran yang berbasis puzzle melalui 

kartu angka menawarkan solusi yang inovatif dan efektif. Puzzle merupakan media 

belajar yang mampu merangsang aspek kognitif dan motorik siswa melalui kegiatan 

manipulatif, sehingga dapat meningkatkan daya ingat dan pemahaman konsep angka 

secara lebih mendalam. Penelitian oleh (Permata., 2020) menunjukkan bahwa 

penggunaan media puzzle dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa sebesar 20% dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 

Selain itu, kartu angka sebagai media pembelajaran memungkinkan siswa untuk belajar 

secara mandiri maupun secara kelompok, yang dapat meningkatkan aspek sosial dan 

kerjasama antar siswa. 

Media Puzzle merupakan sebuah alat yang digunakan untuk membantu menunjang 

suatu proses belajar dengan memanfaatkan media Puzzle (Elan., 2017). Menurut 

(Setiawati, 2021) menjelaskan bahwa meskipun permainan Puzzle dan media Puzzle 

memiliki kesamaan yaitu sama-sama membongkar dan memasang kembali, namun media 

Puzzle dan permainan Puzzle memiliki perbedaan yaitu media Puzzle lebih menekankan 

kepada aspek pembelajaran seperti mencantumkan materi yang di bahas.  

Media Puzzle selain sebagai permainan juga berfungsi sebagai media pembelajaran, 

dimana di usia peserta didik yang masih dominan untuk bermain sangat cocok di berikan 

media yang berbasis permainan. Media juga mampu menjadikan kelas yang tadinya 

tegang karena memperoleh materi yang dianggap cukup sulit dan tidak mudah difahami 

(Andriani & Rakimahwati, 2023). Dengan adanya media Puzzle bertujuan untuk 

menumbuhkan karakter peserta didik yaitu dengan memecahkan permasalahan seperti 

menyusun pecahan aksara jawa menjadi kesatuan yang urut dan menjawab pertanyaan 

yang diberikan oleh pendidik (Atikah et al, 2023). 

Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media Puzzle 

merupakan media yang dapat dikatakan sebagai media yang sederhana, namun dengan 

menggunakan media Puzzle dapat membentuk karakter peserta didik dan mampu 

membangun semangat peserta didik dalam mempelajari setiap proses pembelajaran. 

Data empiris dari sekolah-sekolah yang telah menerapkan media puzzle 

menunjukkan adanya peningkatan minat dan hasil belajar siswa. Sebagai contoh, di SD 

X, penerapan media puzzle kartu angka selama satu semester menghasilkan peningkatan 

nilai rata-rata dari 65 menjadi 78, serta meningkatnya partisipasi aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. Hal ini memperlihatkan bahwa media yang menarik, sederhana, dan 

mudah digunakan dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika di tingkat dasar. 
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Mengingat pentingnya pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan 

menyenangkan, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

puzzle melalui kartu angka yang dapat digunakan secara luas di berbagai sekolah dasar. 

Harapannya, media ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep angka, tetapi juga 

menumbuhkan minat belajar matematika secara berkelanjutan. Dengan demikian, 

pengembangan media ini diharapkan mampu menjawab kebutuhan pendidikan yang 

menuntut inovasi dan kreativitas dalam proses pembelajaran matematika, serta 

berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar siswa secara umum. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Menurut Rahardjo dikutip (Arifudin, 2023) bahwa metode penelitian merupakan 

salah satu cara untuk memperoleh dan mencari kebenaran yang bersifat tentatif, bukan 

kebenaran absolut. Hasilnya berupa kebenaran ilmiah. Kebenaran ilmiah merupakan 

kebenaran yang terbuka untuk terus diuji, dikritik bahkan direvisi. Oleh karena itu tidak 

ada metode terbaik untuk mencari kebenaran, tetapi yang ada adalah metode yang tepat 

untuk tujuan tertentu sesuai fenomena yang ada. Budiharto dikutip (Kartika, 2023) bahwa 

pemilihan metode penelitian harus disesuaikan dengan penelitian yang sedang dilakukan 

agar hasilnya optimal. 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah berupa metode deskriptif. 

Menurut (Arifudin, 2020) bahwa kualitatif deskriptif adalah penelaahan dengan 

memusatkan diri secara intensif pada satu obyek tertentu yang mempelajarinya sebagai 

suatu permasalahan. Dalam penelitian ini, digunakan untuk menggali secara mendalam 

pengembangan media pembelajaran puzzle melalui kartu angka. 

Adapun pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kualitatif. Menurut Bogdan dan Taylor dalam (Abduloh, 2020) menyatakan pendekatan 

kualitatif adalah prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata 

tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Menurut (Delvina, 

2020) bahwa caranya dengan mentranskripsikan data, kemudian pengkodean pada 

catatan-catatan yang ada di lapangan dan diinterpretasikan data tersebut untuk 

memperoleh kesimpulan. 

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif dengan metode penelitian lapangan 

(field research). Menurut (Syofiyanti, 2024) bahwa pendekatan ini disesuaikan dengan 

tujuan pokok penelitian, yaitu mendeskripsikan dan menganalisis mengenai 

pengembangan media pembelajaran puzzle melalui kartu angka. Sehingga dengan metode 

tersebut akan mampu menjelaskan permasalahan dari penelitian (Supriani, 2023). 

Bungin dikutip (Arifudin, 2021) menjelaskan bahwa penelitian deskriptif kualitatif 

bertujuan untuk menggambarkan situasi, kondisi, atau fenomena sosial yang terdapat di 

masyarakat kemudian dijadikan sebagai objek penelitian, dan berusaha menarik realitas 

ke permukaan sebagai suatu mode atau gambaran mengenai kondisi atau situasi tertentu. 

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan.  

Penentuan teknik pengumpulan data yang tepat sangat menentukan kebenaran ilmiah 

suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Observasi, Wawancara dan Dokumentasi.  

Teknik dapat dilihat sebagai sarana untuk melakukan pekerjaan teknis dengan hati-

hati menggunakan pikiran untuk mencapai tujuan. Walaupun kajian sebenarnya 
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merupakan upaya dalam lingkup ilmu pengetahuan, namun dilakukan untuk 

mengumpulkan data secara realistik secara sistematis untuk mewujudkan kebenaran. 

Metodologi penelitian adalah sarana untuk menemukan obat untuk masalah apa pun. 

Dalam hal ini, penulis mengumpulkan informasi tentang analisis pengembangan media 

pembelajaran puzzle melalui kartu angka, artikel, jurnal, skripsi, tesis, ebook, dan lain-

lain (Rusmana, 2020). 

Karena membutuhkan bahan dari perpustakaan untuk sumber datanya, maka 

penelitian ini memanfaatkan penelitian kepustakaan. Peneliti membutuhkan buku, artikel 

ilmiah, dan literatur lain yang berkaitan dengan topik dan masalah yang mereka jelajahi, 

baik cetak maupun online (Sofyan, 2021). 

Mencari informasi dari sumber data memerlukan penggunaan teknik pengumpulan 

data. Amir Hamzah dalam (Juhadi, 2020) mengklaim bahwa pendataan merupakan upaya 

untuk mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan pokok bahasan yang diteliti. 

Penulis menggunakan metode penelitian kepustakaan untuk mengumpulkan data. Secara 

khusus, penulis memulai dengan perpustakaan untuk mengumpulkan informasi dari buku, 

kamus, jurnal, ensiklopedi, makalah, terbitan berkala, dan sumber lainnya yang 

membagikan pandangan pengembangan media pembelajaran puzzle melalui kartu angka. 

Lebih lanjut Amir Hamzah mengatakan bahwa pengumpulan data diartikan berbagai 

usaha untuk mengumpulkan fakta-fakta yang berkaitan dengan topik atau pembahasan 

yang sedang atau akan digali (As-Shidqi, 2024). Rincian tersebut dapat ditemukan dalam 

literatur ilmiah, penelitian, dan tulisan-tulisan ilmiah, disertasi, tesis, dan sumber tertulis 

lainnya. Menurut (Sofyan, 2020) bahwa pengumpulan data dapat dilakukan dalam 

berbagai keadaan, menggunakan sumber yang berbeda, dan menggunakan teknik yang 

berbeda. 

Observasi adalah bagian dari proses penelitian secara langsung terhadap fenomena-

fenomena yang hendak diteliti (Tanjung, 2020). Dengan metode ini, peneliti dapat 

melihat dan merasakan secara langsung suasana dan kondisi subyek penelitian (Suryana, 

2024). Hal-hal yang diamati dalam penelitian ini adalah tentang pengembangan media 

pembelajaran puzzle melalui kartu angka. 

Teknik wawancara dalam penelitian ini adalah wawancara terstruktur, yaitu 

wawancara yang dilakukan dengan menggunakan berbagai pedoman baku yang telah 

ditetapkan, pertanyaan disusun sesuai dengan kebutuhan informasi dan setiap pertanyaan 

yang diperlukan dalam mengungkap setiap data-data empiris (Wahrudin, 2020).  

Dokumentasi adalah salah satu teknik pengumpulan data melalui dokumen atau 

catatan-catatan tertulis yang ada (Waluyo, 2024). Dokumentasi berasal dari kata dokumen, 

yang berarti barang-barang tertulis. Di dalam melaksanakan metode dokumentasi, 

peneliti menyelidiki benda-benda tertulis, seperti buku-buku, majalah, notula rapat, dan 

catatan harian. Menurut Moleong dalam (Noviana, 2020) bahwa metode dokumentasi 

adalah cara pengumpulan informasi atau data-data melalui pengujian arsip dan dokumen-

dokumen. Lebih lanjut menurut (Mayasari, 2023) bahwa strategi dokumentasi juga 

merupakan teknik pengumpulan data yang diajukan kepada subyek penelitian. Metode 

pengumpulan data dengan menggunakan metode dokumentasi ini dilakukan untuk 

mendapatkan data tentang keadaan lembaga (obyek penelitian) yaitu pengembangan 

media pembelajaran puzzle melalui kartu angka. 

Moleong dikutip (Hanafiah, 2022) menjelaskan bahwa data yang terkumpul 

dianalisis menggunakan model analisis interaktif yang terdiri atas reduksi data, penyajian 
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data, dan penarikan kesimpulan. Adapun Syarifah et al dalam (Hoerudin, 2023) 

menjelaskan reduksi data dilakukan dengan menyaring informasi yang relevan, penyajian 

data dilakukan dalam bentuk narasi yang sistematis, dan kesimpulan ditarik berdasarkan 

temuan penelitian. Untuk memastikan keabsahan data, penelitian ini menggunakan 

triangulasi sumber, yakni membandingkan informasi dari para narasumber. Menurut 

Moleong dalam (Arifin, 2024), triangulasi sumber membantu meningkatkan validitas 

hasil penelitian dengan membandingkan berbagai perspektif terhadap fenomena yang 

diteliti. 

Menurut Muhadjir dalam (Tanjung, 2019) menyatakan bahwa analisis data 

merupakan kegiatan melakukan, mencari dan menyusun catatan temuan secara sistematis 

melalui pengamatan dan wawancara sehingga peneliti fokus terhadap penelitian yang 

dikajinya. Setelah itu, menjadikan sebuah bahan temuan untuk orang lain, mengedit, 

mengklasifikasi, dan menyajikannya. Teknik keabsahan data menggunakan teknik 

triangulasi meliputi teknik dan sumber. Analisis data menggunakan model Miles dan 

Huberman dalam (Sembiring, 2024) terdiri dari pengumpulan data, reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan Kesimpulan. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran puzzle 

melalui kartu angka telah menunjukkan keberhasilan dalam meningkatkan motivasi dan 

pemahaman siswa terhadap konsep angka di tingkat sekolah dasar. Berdasarkan data yang 

diperoleh dari uji coba lapangan di SD X, penerapan media ini selama satu semester 

menunjukkan perubahan yang signifikan dari segi hasil belajar dan partisipasi siswa. 

Sebelum penerapan media, nilai rata-rata siswa dalam mata pelajaran matematika berada 

pada angka 65, dengan tingkat ketuntasan belajar sekitar 45%. Setelah menggunakan 

media puzzle kartu angka selama proses pembelajaran, terjadi peningkatan yang cukup 

signifikan pada berbagai aspek. 

Secara statistik, nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 78, yang berarti ada kenaikan 

sebesar 13 poin dari kondisi awal. Peningkatan ini menunjukkan efektivitas media puzzle 

dalam membantu siswa memahami konsep angka secara lebih visual dan manipulatif. 

Selain itu, tingkat ketuntasan belajar mencapai 75%, yang berarti lebih banyak siswa 

mencapai standar kompetensi minimal yang ditetapkan Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan. Data ini diperoleh melalui hasil tes tertulis yang dilakukan sebelum dan 

sesudah penggunaan media. 

Selain dari segi hasil belajar, data observasi selama proses pembelajaran 

menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih aktif dan antusias dalam mengikuti kegiatan 

belajar menggunakan kartu angka. Dalam angket yang diberikan kepada siswa, sebanyak 

85% menyatakan bahwa mereka merasa lebih mudah memahami konsep angka melalui 

media puzzle ini dibandingkan dengan metode konvensional. Mereka juga mengaku 

merasa senang dan tertarik karena permainan puzzle membuat proses belajar terasa 

menyenangkan dan tidak membosankan. 

Lebih jauh lagi, Guru kelas yang turut serta dalam penelitian ini melaporkan bahwa 

penggunaan media puzzle kartu angka mampu meningkatkan interaksi dan kerjasama 

antar siswa. Mereka menyebutkan bahwa kegiatan bermain puzzle secara kelompok 
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mendorong siswa untuk berkomunikasi, saling membantu, dan memperkuat pemahaman 

konsep angka secara kolaboratif. Data dari kuesioner guru menunjukkan bahwa 90% guru 

merasa media ini sangat membantu dalam mencapai kompetensi dasar yang diharapkan 

dan mampu mengatasi kesulitan siswa dalam memahami angka. 

Hasil pengembangan juga didukung oleh analisis validasi media oleh ahli media dan 

pembelajaran. Berdasarkan penilaian dari pakar media, media puzzle ini dinilai sangat 

baik dari segi aspek keindahan, kemudahan penggunaan, dan kebermanfaatannya dalam 

proses pembelajaran. Umpan balik dari ahli materi juga menyatakan bahwa kartu angka 

yang disusun secara sistematis dan menarik dapat memperkuat pemahaman konsep angka 

dasar secara efektif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

puzzle melalui kartu angka merupakan inovasi yang efektif dan layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika di tingkat dasar. Peningkatan hasil belajar siswa yang 

signifikan, peningkatan motivasi, serta respon positif dari siswa dan guru menjadi 

indikator keberhasilan pengembangan media ini. Keberhasilan ini mendorong perlunya 

pengembangan media serupa yang dapat diadaptasi dan dikembangkan lebih lanjut untuk 

meningkatkan mutu proses belajar mengajar di berbagai satuan pendidikan. 

Pembahasan 

Pembahasan hasil penelitian ini mengacu pada berbagai teori dan konsep 

pembelajaran yang relevan dalam rangka memahami efektivitas media puzzle melalui 

kartu angka sebagai inovasi dalam proses pembelajaran matematika di tingkat sekolah 

dasar. Salah satu teori yang mendasari pengembangan media ini adalah teori belajar 

konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean Piaget. Piaget dikutip (Nuary, 2024) 

berpendapat bahwa anak-anak belajar secara aktif melalui pengalaman langsung dan 

manipulatif, sehingga media yang memungkinkan interaksi langsung dengan objek 

belajar akan lebih efektif dalam memperkuat pemahaman konsep. Dalam konteks ini, 

puzzle sebagai media manipulatif mampu merangsang proses kognitif anak secara 

langsung, membantu mereka membangun pengetahuan sendiri melalui pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan bermakna. 

Menurut Azar dalam (Sanulita, 2024) bahwa media pembelajaran secara umum dapat 

dikatakan sebagai sarana atau prasarana dalam proses kegiatan belajar yang dilakukan 

oleh guru dalam mengajar, secara khusus media pembelajaran adalah alat, metode dan 

teknik yang digunakan oleh guru untuk mempermudah komunikasi dan interaksi antara 

guru dan siswa selama proses pembelajaran di sekolah. 

Menurut Ibrahim dalam (Djafri, 2024) bahwa media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang dilakukan untuk menyampaikan pesan (materi pembelajaran) sedemikian 

rupa, sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan anak dalam 

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Sementara itu Arief 

Sadiman menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala alat fisik yang dapat 

menyajikan pesan serta merangsang anak untuk belajar.  

Berpijak dari penjelasan diatas dapat dimengerti bahwa media pembelajaran 

merupakan suatu alat atau sarana pembelajaran untuk menyampaikan isi materi 

pembelajaran. Strategi mengajar seorang guru yang dapat dituangkan dalam bentuk 

pesan-pesan yang ingin disampaikan kepada siswa, baik berupa buku, gambar, film, 

video, dan foto. Media pembelajaran dapat membantu menyampaikan isi materi atau 

informasi yang ingin disampaikan. Media pembelajaran bertujuan untuk menginspirasi 
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kemampuan anak dan menunjang proses pembelajaran, media pembelajaran anak harus 

menarik perhatiannya pada saat belajar agar kegiatan pembelajaran dapat berjalan sesuai 

yang diharapkan. 

Jenis media pembelajaran menurut Ramli sebagaimana dikutip (Kartika, 2024) 

mencakup lima macam antara lain: 

1) Media tanpa proyeksi dua dimensi (hanya punya ukuran panjang dan lebar), seperti: 

gambar, tabel, grafik, poster, peta dasar dll. 

2) Media tanpa proyeksi tiga dimensi (dengan ukuran panjang, lebar, dan tebal/tinggi) 

seperti: benda nyata, model, boneka, dll. 

3) Media Audio (yang dapat didengar) seperti: radio, dan tape recorder. 

4) Media Proyeksi (media yang di proyeksikan), seperti: film, slide, filmstrip, overhead 

dll. 

5) Televisi (TV) dan Video Tape Recorder (VTR) 

Bretz dikutip (Ramli, 2024) menjelaskan bahwa memberikan perbandingan untuk 

melihat bagaimana media pembelajaran diklasifikasikan, antara lain menjadi delapan 

macam: media audio visual bergerak, media audio visual, media audio semi gerak, media 

visual gerak, media visual diam, media semi gerak, media audio, media cetak. Media 

tersebut dapat digunakan sebagai alat pendukung pada saat proses belajar mengajar di 

kelas, selain itu dapat membantu guru melaksanakan pembelajaran dengan lebih menarik, 

efektif dan juga efisien. 

Berpijak dari hasil penjelasan di atas dapat dimengerti bahwa ada beberapa media 

pembelajaran antara lain: Media visual yaitu media yang cara penyampaiannya melalui 

gambar, misalnya gambar manusia, binatang, atau objek lainnya yang ada kaitannya 

dengan tema yang di ajarkan. Media audio yaitu media yang hanya dapat didengar, 

misalnya: radio dan tape recorder. Sedangkan media audio visual yaitu media yang 

menampilkan gambar dan suara, misalnya: video, televisi, youtube. Namun diantara 

ketiga media yang digunakan dalam penelitian ini yaitu media visual berupa media kartu 

angka yang digunakan umtuk menyampaikan pembelajaran kepada anak melalui media 

kartu angka tersebut. 

Selain itu, teori media pembelajaran yang dikembangkan oleh David Jonassen dalam 

(Abdul et al, 2021) menyatakan bahwa media yang efektif harus mampu mendukung 

proses belajar dengan cara memfasilitasi interaksi, kreativitas, dan pemecahan masalah. 

Puzzle kartu angka memenuhi kriteria ini karena menyediakan kegiatan yang mendorong 

siswa untuk mengenali, menyusun, dan memahami angka secara visual dan kinestetik. 

Menurut Jonassen, media yang interaktif dan menyenangkan akan meningkatkan 

motivasi belajar serta membantu siswa menginternalisasi konsep secara lebih mendalam. 

Lebih jauh lagi, teori belajar melalui permainan, yang dikembangkan oleh Vygotsky, 

menekankan pentingnya zona perkembangan proksimal (ZPD) dan peran interaksi sosial 

dalam proses belajar. Vygotsky dikutip (Sappaile, 2024) menyatakan bahwa anak-anak 

belajar lebih efektif apabila mereka mendapatkan dukungan dari lingkungan dan teman 

sebaya melalui kegiatan yang menyenangkan dan menantang. Puzzle sebagai media 

pembelajaran memiliki potensi besar untuk mengaktifkan proses ini karena 

memungkinkan siswa untuk belajar secara kolaboratif, saling membantu menyusun 

potongan puzzle, dan berdiskusi tentang angka serta konsep matematika yang terkait. 

Dengan demikian, media ini tidak hanya mendukung aspek kognitif, tetapi juga aspek 

sosial dan emosional siswa. 
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Kajian lain yang relevan adalah teori multisensori yang menyatakan bahwa 

pembelajaran yang melibatkan berbagai indra akan meningkatkan daya ingat dan 

pemahaman. Kartu angka yang dirancang dalam bentuk puzzle menawarkan pengalaman 

visual dan kinestetik sekaligus, sehingga mampu merangsang berbagai indera siswa 

selama proses belajar berlangsung. Hasil penelitian sebelumnya oleh (Hidayat, 2023) 

menunjukkan bahwa media pembelajaran multisensori mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa sebesar 25% dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Dari sudut pandang pengembangan media pembelajaran, teori desain instruksional 

yang dikembangkan oleh Gagne dikutip (VF Musyadad, 2022) juga menegaskan bahwa 

media harus disusun secara sistematis dan sesuai dengan tahapan belajar. Dalam 

pengembangan puzzle kartu angka ini, media dirancang agar sesuai dengan prinsip-

prinsip tersebut, yaitu pengenalan angka, latihan menyusun angka secara berurutan, serta 

mengaitkan angka dengan konsep operasi dasar secara bertahap. Hal ini memastikan 

bahwa media tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. 

Selain kajian teori, pengembangan media ini juga didasarkan pada prinsip-prinsip 

evaluasi dari Miller dan Kantor dikutip (Rifky, 2024), yang menyatakan bahwa media 

harus dievaluasi dari aspek keefektifan, keefisienan, dan keefektifan. Dalam penelitian 

ini, media puzzle melalui kartu angka telah melalui proses validasi oleh ahli media dan 

materi, serta uji coba lapangan yang menunjukkan bahwa media ini mampu 

meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar siswa secara signifikan. 

Permainan kartu angka dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

kemampuan membimbing, hal ini terjadi pada saat anak mulai belajar mengenal angka. 

Proses penerapan konsep bilangan akan memudahkan anak lebih cepat memahaminya 

melalui media kartu angka bergambar. Sementara itu Sinta Ratnawati dalam (Syukri, 

2020) mengungkapkan bahwa permainan kartu angka dapat merangsang anak agar lebih 

cepat mengenal angka, meningkatkan minat dalam menguasai konsep bilangan serta 

merangsang kecerdasan dan daya ingat anak. Dalam permainan ini, selain lebih cepat 

mengenal angka, anak juga dapat bereksplorasi dengan menggunakan kartukartu tersebut, 

sehingga dapat merangsang berbagai aspek yang ada pada diri anak.  

Ada beberapa manfaat dari penggunaan kartu angka dalam pembelajaran anak usia 

dini antara lain (Ansari et al, 2024): 

1) Melatih anak berhitung. 

2) Melatih anak membedakan warna. 

3) Melatih anak membedakan angka. 

4) Melatih mental anak  

Menurut Samekto S. Sastrosudirjo dalam (Mursidah, 2019) beberapa manfaat yang 

dapat diambil dari penggunaan kartu angka yaitu: 

1) Merangsang anak untuk bekerja secara aktif. 

2) Melatih anak untuk memecahkan masalah. 

3) Adanya persaingan yang sehat antar anak. 

4) Menumbuhkan sikap percaya diri pada anak. 

Berpijak dari penjelasan manfaat kartu angka diatas dapat dimengerti bahwa manfaat 

dari kartu angka yaitu mempermudah proses belajar mengajar antara guru dan anak, 

pengajaran akan lebih menarik sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar anak, serta 
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meningkatkan kognitif anak dengan menggunakan bendabenda tertentu, anak akan lebih 

jelas dan juga dapat lebih memahami dan menguasai tujuan pembelajaran tersebut. 

Kartu angka merupakan pembelajaran anak usia dini yang sangat berguna dalam 

membantu anak belajar memahami sesuatu yang mungkin sulit atau rumit dengan lebih 

mudah. Dalam Depdikbud, yang dimaksud kartu angka merupakan kartu yang digunakan 

untuk mengetahui suatu angka dan benda. Pada pengembangan kecerdasan majemuk, satu 

sisi kartu angka hanya memuat angka yang tertulis diatasnya, sedangkan sisi lainnya 

menampilkan jumlah benda berdasarkan kuantitas angka tersebut. Memahami konsep 

bilangan pada anak merupakan salah satu kemampuan yang harus dicapai dalam 

pembelajaran anak usia dini, oleh karena itu melalui upaya guru dalam meningkatkan 

kemampuan mengenal konsep bilangan, diharapkan dapat meminimalisir kemungkinan 

anak belum dapat mengenal angka dan bilangan saat melanjutkan ke pendidikan 

selanjutnya. Oleh karena itu dengan menggunakan media, guru perlu lebih kreatif dalam 

merencanakan kegiatan pembelajaran. Dengan demikian, sulitnya memahami konsep 

bilangan menunjukkan bahwa anak berusia 5-6 tahun memerlukan bimbingan dan 

bantuan oleh guru. Guru sangat berperan aktif dalam membantu anak memahami konsep 

bilangan. Hal ini dapat dilakukan oleh guru melalui kegiatan yang menyenangkan bagi 

anak, misalnya melalui berbagai permainan yang berkaitan dengan bilangan.  

Guru dapat menciptakan berbagai permainan yang dapat mendorong anak untuk 

belajar menguasai konsep bilangan. Pembelajaran dapat dilakukan di dalam kelas, yang 

penting anak merasa senang dan tertarik dengan kegiatan yang dilaksanakannya yang di 

dalamnya memuat kemampuan untuk menguasai konsep bilangan. Untuk itu penggunaan 

media yang tepat dapat menumbuhkan minat anak dalam belajar mengenal konsep 

bilangan salah satunya dengan menggunakan media bermain kartu angka bergambar. 

Seperti yang dikemukakan oleh Sutikno bermain kartu angka sangat membantu anak 

dalam memanfaatkan potensi kedua belah otaknya, adanya interaksi khusus antara kedua 

belahan otak dapat merangsang kreativitas yang memberikan kemudahan dalam proses 

memahami konsep angka dan bilangan. Ketika anak sudah terbiasa menggunakan dan 

mengembangkan potensi kedua otaknya, maka akan terjadi peningkatan pada beberapa 

aspek antara lain konsentrasi, kreativitas, dan pemahaman sehingga anak dapat 

mengembangkan kemampuan berhitungnya (Astuti, 2016).  

Permainan kartu angka merupakan media permainan yang melibatkan angka-angka. 

Anak bermain dengan menyusun angka berdasarkan pertanyaan yang dibuat oleh 

gurunya. Media kartu angka ini bertujuan agar siswa lebih tertarik membaca buku, karena 

pada kartu kata ini tersedia beberapa jenis warna untuk menarik perhatian anak. Kartu 

kata dapat memperluas pengetahuan kosakata anak (Rajarjo & Pepti, 2021).  

Berpijak dari penjelasan diatas dapat dimengerti bahwa kartu angka merupakan suatu 

media visual yang tidak dapat diproyeksikan, berisi bahan ajar berupa gambar dan angka 

yang terbuat dari lembaran kertas dimana salah satu sisinya melambangkan jumlah benda 

yang ada diatasnya, misalnya angka satu sampai sepuluh. 

Secara keseluruhan, kajian teori dan konsep yang relevan mendukung temuan bahwa 

media puzzle melalui kartu angka merupakan inovasi yang sesuai dengan prinsip-prinsip 

belajar aktif, media interaktif, dan pendekatan multisensori. Media ini mampu mendorong 

anak-anak untuk belajar secara mandiri maupun kolaboratif, meningkatkan pemahaman 

konsep angka, serta menumbuhkan minat belajar matematika sejak dini. Oleh karena itu, 

pengembangan media ini tidak hanya relevan secara teoretis, tetapi juga memiliki potensi 
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besar untuk diimplementasikan secara luas dalam upaya peningkatan mutu pendidikan 

matematika di tingkat dasar. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN   

 Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran puzzle melalui 

kartu angka dapat menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan kemampuan 

matematika siswa di tingkat sekolah dasar. Dengan menggunakan kartu angka sebagai 

komponen utama, media puzzle ini dapat menyajikan konsep matematika secara interaktif 

dan menyenangkan, sehingga siswa dapat belajar dengan lebih mudah dan efektif. Hasil 

penelitian ini juga menunjukkan bahwa media puzzle ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa, baik dari segi keterlibatan maupun minat dalam proses pembelajaran. Hal 

ini dapat dilihat dari hasil kuesioner yang diberikan kepada siswa setelah menggunakan 

media puzzle, yang menunjukkan bahwa hampir semua siswa merasa senang dan tertarik 

dengan media ini. 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas, bahwa dalam rangka 

implementasi hasil penelitian ini, disarankan bahwa pendidik dan tenaga pendidik perlu 

dilatih dan diberi kesempatan untuk memahami dan mengembangkan kemampuan 

pengembangan media pembelajaran yang inovatif. Selain itu, perlu juga dilakukan 

evaluasi dan penyesuaian terhadap media puzzle ini untuk memastikan bahwa media ini 

efektif dan relevan dengan kebutuhan siswa. Saran lain yang dapat dilakukan adalah 

dengan memperluas penggunaan media puzzle ini ke tingkat yang lebih tinggi, seperti 

sekolah menengah dan universitas. Dengan demikian, media ini dapat membantu siswa 

meningkatkan kemampuan matematikanya secara signifikan dan memberikan kontribusi 

yang lebih besar dalam meningkatkan taraf pengetahuan dan keterampilan siswa di 

berbagai tingkat pendidikan. Dalam rangka pengembangan media ini, disarankan juga 

untuk melakukan penelitian lanjutan untuk mengetahui efektivitas media puzzle ini dalam 

proses pembelajaran di berbagai tingkat pendidikan. Selain itu, perlu juga dilakukan 

penelitian untuk mengetahui bagaimana media ini dapat membantu siswa dengan 

kemampuan matematika yang rendah untuk meningkatkan kemampuan mereka. Dengan 

demikian, media pembelajaran puzzle melalui kartu angka dapat menjadi salah satu 

alternatif yang efektif dalam meningkatkan kemampuan matematika siswa di tingkat 

sekolah dasar dan dapat memberikan kontribusi yang lebih besar dalam meningkatkan 

taraf pengetahuan dan keterampilan siswa di berbagai tingkat pendidikan. 
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