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Abstract 

 

Although learning media have been widely developed in previous studies, research 

specifically addressing the development of puzzle-based learning media incorporating 

Kediri local wisdom for comparing types of triangles in elementary schools remains 

limited. This study aimed to analyse the validity, practicality, and effectiveness of 

puzzle-based learning media incorporating Kediri local wisdom in improving the 

learning outcomes of fifth-grade students at SDN Mrican 2 on the topic of comparing 

types of triangles. This study employed a quantitative approach with a research and 

development (Research and Development) design using the 4D model, which 

comprises the define, design, develop, and disseminate stages. The research 

participants consisted of material expert validators, media experts, a fifth-grade 

teacher, and fifth-grade students at SDN Mrican 2. Data were collected through 

interviews, validation questionnaires, teacher and student response questionnaires, 
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and pretest and posttest assessments. The data were analysed using quantitative 

descriptive analysis techniques and N-Gain calculations. The results showed that the 

developed media achieved a very high level of validity, with validation percentages of 

96% from the material experts and 86% from the media experts. The practicality of 

the media was also classified as very high, based on a teacher response of 96% and a 

student response of 92%. The effectiveness of the media based on the N-Gain test 

reached 57.04% in the limited trial and 66.39% in the large-scale trial, both of which 

were classified as moderate. These findings indicate that puzzle-based learning media 

incorporating Kediri local wisdom can improve students’ learning outcomes on the 

topic of comparing types of triangles. Thus, the developed media were declared valid, 

practical, and moderately effective for use in elementary school mathematics 

instruction. This study provides a practical contribution for teachers by providing 

innovative, contextual, and engaging learning media while strengthening the 

development of learning media based on local wisdom. Further studies may develop 

similar media for other mathematics topics or different levels of education. 

Keywords: Learning Outcomes; Kediri Local Wisdom; Elementary School 

Mathematics; Puzzle-Based Learning Media; Types of Triangles 

 

Abstrak: Meskipun media pembelajaran telah banyak dikembangkan dalam berbagai penelitian 

sebelumnya, kajian yang secara khusus membahas pengembangan media puzzle berbasis kearifan lokal 

Kediri pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga di sekolah dasar masih terbatas. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media puzzle berbasis kearifan 

lokal Kediri dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN Mrican 2 pada materi 

membandingkan jenis-jenis segitiga. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

desain penelitian dan pengembangan (Research and Development) melalui model 4D yang mencakup 

tahap define, design, develop, dan disseminate. Subjek penelitian terdiri atas validator ahli materi, ahli media, 

guru kelas V, dan siswa kelas V SDN Mrican 2. Data dikumpulkan melalui wawancara, angket validasi, 

angket respons guru dan siswa, serta tes pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan teknik analisis 

deskriptif kuantitatif dan perhitungan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memiliki tingkat kevalidan sangat tinggi, dengan persentase validasi ahli materi sebesar 

96% dan ahli media sebesar 86%. Tingkat kepraktisan media juga tergolong sangat tinggi, berdasarkan 

respons guru sebesar 96% dan respons siswa sebesar 92%. Keefektifan media berdasarkan uji N-Gain 

mencapai 57,04% pada uji coba terbatas dan 66,39% pada uji coba luas, yang keduanya termasuk 

kategori sedang. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga. Dengan 

demikian, media yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan cukup efektif untuk digunakan 

dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi 

guru dalam menyediakan media pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan menarik, sekaligus 

memperkuat pengembangan media pembelajaran berbasis kearifan lokal. Studi lanjutan dapat 

mengembangkan media serupa pada materi matematika lainnya atau pada jenjang pendidikan yang 

berbeda. 

Kata Kunci: Hasil Belajar; Kearifan Lokal Kediri; Matematika Sekolah Dasar; Media Pembelajaran 

Puzzle; Jenis-Jenis Segitiga 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran strategis dalam membentuk sumber data manusia yang 

berkualitas melalui proses pembelajaran yang mampu mengembangkan pengetahuan melalui 

proses pembelajaran yang mampu mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan karakter 

peserta didik (Sanga & Wangdra, 2023). Salah satu mata Pelajaran yang berkontribusi 

terhadap pengembangan kemampuan berpikir logis, kritis, analitis, dan pemecahan masalah 

matematika. Namun demikian, berbagai hasil asesmen nasional maupun internasional 

menunjukkan bahwa kemampuan matematika peserta didik Indonesia masih memerlukan 

perhatian serius (Satino et al., 2024). Hasil programme for Internasional Student Assessment 

(PISA) 2022. Menunjukkan bahwa kemampuan literasi matematika peserta didik Indonesia 

masih berada di bawah rata-rata negara anggota OECD, sehingga diperlukan inovasi 

pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas proses belajar matematika sejak jenjang 

sekolah dasar (IKHSAN, 2022). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 

matematika tidak hanya menuntut penguasaan konsep, tetapi juga memerlukan strategi 

pembelajaran yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna dan 

kontekstual (Priyatna & Wiguna, 2020). 

Permasalahan serupa juga masih ditemukan pada pembelajaran matematika di 

sekolah dasar, khususnya pada materi geometri (P. W. Sari et al., 2019). Materi 

membandingkan jenis-jenis segitiga merupakan salah satu kompetensi dasar yang menuntut 

kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi karakteristik bangun datar berdasarkan 

panjang sisi maupun besar sudutnya (Priyatna & Wiguna, 2020). Akan tetapi, konsep 

geometri sering kali dipersepsikan sebagai materi yang abstrak sehingga sulit dipahami apabila 

hanya disampaikan melalui metode ceramah (Yogi Fernando et al., 2024). Penggunaan media 

pembelajaran yang kurang variatif menyebabkan peserta didik cenderung pasif, kurang 

termotivasi, dan mengalami kesulitan memahami konsep-konsep geometri (Guritno & Huda, 

2023). Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya hasil belajar matematika, terutama pada 

jenjang sekolah dasar yang masih berada pada tahap operasional konkret menurut teori 

perkembangan kognitif Jean Piaget, sehingga membutuhkan media pembelajaran yang dapat 

memvisualisasikan konsep secara nyata (Hamidah & Susilawati, 2023).  

Hasil observasi awal yang dilakukan di kelas V SDN Mrican 2 menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran matematika masih didominasi metode ceramah dengan memanfaatkan 

buku Lembar Kerja Siswa (LKS) sebagai sumber belajar utama. Guru belum menggunakan 
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media pembelajaran yang mampu memfasilitasi peserta didik dalam memahami konsep 

membandingkan jenis-jenis segitiga secara konkret. Dampaknya, peserta didik terlihat kurang 

aktif selama pembelajaran dan mengalami kesulitan dalam membedakan karakteristik 

berbagai jenis segitiga. Data hasil ulangan harian menunjukkan bahwa dari 28 peserta didik 

hanya 10 siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 

sedangkan 18 siswa lainnya memperoleh nilai di bawah KKTP. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa diperlukan media pembelajaran yang mampu meningkatkan aktivitas 

sekaligus hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti berpendapat bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang bersifat konkret, interaktif, dan kontekstual menjadi salah satu alternatif 

solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah media puzzle (Julyananda et al., 2022). Puzzle merupakan media 

pembelajaran yang melibatkan aktivitas menyusun potongan gambar menjadi satu kesatuan 

sehingga mampu meningkatkan aktivitas belajar, kemampuan berpikir logis, konsentrasi, 

serta keterampilan pemecahan masalah peserta didik (aini et al., 2023). Selain itu, integrasi 

unsur kearifan lokal ke dalam media pembelajaran dapat menjadikan proses belajar lebih 

kontekstual karena peserta didik mempelajari konsep matematika melalui objek-objek yang 

dekat dengan kehidupan sehari-hari (Sulistyaningsih et al., 2023). Pendekatan pembelajaran 

berbasis kearifan lokal juga sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang 

mendorong pemanfaatan potensi daerah sebagai sumber belajar sekaligus memperkuat 

karakter dan identitas budaya peserta didik (I. K. Sari et al., 2022). 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media puzzle efektif digunakan 

dalam pembelajaran. Penelitian (Indriyanti et al., 2020) menunjukkan bahwa penggunaan 

media puzzle mampu meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik sekolah dasar. 

Penelitian (Hamidah & Susilawati, 2023) juga menyimpulkan bahwa media puzzle 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar melalui aktivitas belajar yang 

lebih menarik dan interaktif. Selain itu, penelitian mengenai puzzle berbasis kearifan lokal 

pada materi bangun datar menunjukkan bahwa media tersebut memiliki tingkat validitas dan 

kepraktisan yang tinggi sebagai media pembelajaran (Indriyanti et al., 2020). 

Meskipun demikian, kajian-kajian sebelumnya masih memiliki beberapa keterbatasan. 

Sebagian besar penelitian mengembangkan media puzzle pada materi bangun datar secara 

umum, materi pecahan, lingkaran, maupun mata pelajaran selain matematika seperti IPAS 
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dan IPS. Penelitian yang secara khusus mengembangkan media puzzle berbasis kearifan lokal 

Kediri pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga untuk siswa kelas V sekolah dasar 

masih sangat terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian hanya berfokus pada aspek 

validitas dan kepraktisan media tanpa mengintegrasikan secara spesifik unsur budaya lokal 

Kediri sebagai konteks pembelajaran matematika. Kesenjangan tersebut menunjukkan 

perlunya penelitian yang mengembangkan media pembelajaran yang tidak hanya menarik dan 

efektif, tetapi juga mampu mengenalkan budaya lokal kepada peserta didik. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

puzzle berbasis kearifan lokal Kediri pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga bagi 

siswa kelas V sekolah dasar serta menganalisis tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

media yang dikembangkan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil penelitian 

diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran 

matematika yang inovatif, kontekstual, dan relevan dengan karakteristik peserta didik sekolah 

dasar. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan 

metode kuantitatif deskriptif untuk mengembangkan dan menguji kualitas media 

pembelajaran berupa puzzle berbasis kearifan lokal Kediri pada materi membandingkan 

jenis-jenis segitiga . Penelitian pengembangan bertujuan menghasilkan produk pembelajaran 

yang layak digunakan melalui proses perancangan, validasi, revisi, dan uji coba sehingga 

diperoleh media yang valid, praktis, dan efektif. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk 

menganalisis data hasil validasi ahli, angket respons guru dan peserta didik, serta hasil tes 

belajar peserta didik. 

Model pengembangan yang digunakan adalah Four-D (4D) yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan, Semmel, dan Semmel, meliputi tahap define, design, develop, dan disseminate. Tahap 

define dilakukan untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran melalui observasi lapangan, 

analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik, analisis materi, serta perumusan tujuan 

pembelajaran. Tahap design meliputi penyusunan rancangan media puzzle, penyusunan 

instrumen penelitian, pemilihan materi, penyusunan desain visual berbasis kearifan lokal 

Kediri, serta penyusunan perangkat evaluasi pembelajaran. Tahap develop dilakukan melalui 

validasi oleh ahli media dan ahli materi, revisi produk berdasarkan saran validator, uji coba 
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terbatas, revisi lanjutan, kemudian uji coba lapangan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

dan keefektifan media. Tahap disseminate dilakukan melalui penyebarluasan produk secara 

terbatas kepada guru sekolah dasar sebagai alternatif media pembelajaran matematika. 

Penelitian dilaksanakan di SDN Mrican 2, Kota Kediri. Partisipan penelitian terdiri 

atas dua validator ahli, yaitu seorang ahli media dan seorang ahli materi, seorang guru kelas 

V sebagai praktisi pembelajaran, serta peserta didik kelas V sebagai subjek uji coba media. 

Uji coba terbatas melibatkan 12 peserta didik, sedangkan uji coba lapangan melibatkan 28 

peserta didik kelas V SDN Mrican 2. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive 

sampling, karena subjek dipilih berdasarkan pertimbangan bahwa kelas tersebut mengalami 

permasalahan pada pembelajaran materi membandingkan jenis-jenis segitiga serta belum 

pernah menggunakan media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri dalam proses 

pembelajaran. 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi dan ahli 

media, angket respons guru, angket respons peserta didik, lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran, serta tes hasil belajar berupa soal pretest dan posttest. Lembar validasi 

digunakan untuk menilai kelayakan isi, penyajian, bahasa, tampilan, dan aspek teknis media. 

Angket respons guru dan peserta didik digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

media setelah digunakan dalam pembelajaran. Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur 

peningkatan pemahaman peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media puzzle. 

Seluruh instrumen disusun berdasarkan indikator yang mengacu pada tujuan pembelajaran 

dan divalidasi oleh ahli sebelum digunakan dalam pengumpulan data. Prosedur pengumpulan 

data diawali dengan validasi produk, revisi media berdasarkan masukan validator, 

pelaksanaan uji coba terbatas, revisi produk, pelaksanaan uji coba lapangan, pemberian 

pretest, pelaksanaan pembelajaran menggunakan media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri, 

pemberian posttest, serta penyebaran angket respons guru dan peserta didik. 

Analisis data dilakukan secara kuantitatif deskriptif. Data hasil validasi ahli dianalisis 

menggunakan rumus persentase kelayakan untuk menentukan tingkat validitas media. Data 

angket respons guru dan peserta didik dianalisis menggunakan persentase untuk menentukan 

tingkat kepraktisan media. Keefektifan media dianalisis berdasarkan ketuntasan hasil belajar 

peserta didik melalui nilai pretest dan posttest serta dihitung menggunakan skor N-Gain 

untuk mengetahui peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media. Interpretasi hasil 

mengacu pada kategori validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang telah ditetapkan sehingga 
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dapat disimpulkan kelayakan media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri sebagai media 

pembelajaran matematika pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga. 

 

HASIL 

Tahap pengembangan media diawali dengan validasi oleh ahli materi dan ahli media 

untuk mengetahui tingkat kelayakan media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri sebelum 

diujicobakan kepada peserta didik. Aspek yang dinilai oleh ahli materi meliputi kesesuaian 

materi dengan capaian pembelajaran, ketepatan konsep, penyajian materi, dan kebahasaan. 

Sementara itu, ahli media menilai aspek tampilan, desain, kemudahan penggunaan, serta 

kualitas media.  

Tabel 1. Hasil Validasi Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri 

Validator Presentase % Kategori 

Ahli Materi 96% Sangat Valid 

Ahli media 86% Sangat Valid 

Rata-rata 91% Sangat Valid 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media, media puzzle berbasis 

kearifan lokal Kediri memperoleh rata-rata persentase validitas sebesar 91% dengan kategori 

sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi 

aspek kelayakan isi, penyajian, bahasa, dan tampilan sehingga layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Analisis aspek kepraktisan dilakukan untuk mengetahui seberapa mudah dan efektif 

guru dan siswa menggunakan puzzle berbasis kearifan lokal Kediri selama proses 

pembelajaran di kelas. Sebagai alat pengumpulan data, angket diberikan kepada guru dan 

siswa untuk mengisi mengenai tingkat kepraktisan media puzzle yang dibuat berdasarkan 

kearifan lokal Kota Kediri. Angket untuk guru dan siswa dinilai dengan skala likert dari 1 

hingga 5. Data tentang kepraktisan dianalisis secara deskriptif secara kuantitatif. Selanjutnya, 

hasil dipresentasikan dan dikategorikan sesuai dengan kategori yang disarankan oleh 

Arikunto, S. (2014). Uji coba terbatas ini dilakukan setelah media puzzle berbasis kearifan 

lokal melalui proses validasi yang dilakukan oleh para dosen yang ahli dalam bidang masing-

masing. Hasilnya menunjukkan bahwa mereka dapat digunakan untuk proses berikutnya. 

Dalam kegiatan ini, delapan siswa dari kelas V yang dipilih secara acak diminta untuk 

menyelesaikan puzzle berbasis kearifan lokal Kediri.  



Yuana Ayu Azhari, Aan Nurfahrudianto, Jatmiko 

 Volume 6, Nomor 4, Agustus 2026 5129 5129 

Tabel 2. Hasil Kepraktisan Media 

Tahap Uji Coba Presentase% Kategori 

Respon Siswa Uji Terbatas 92% Sangat Praktis 

Respon Guru 96% Sangat Praktis 

Rata-rata 94% Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil angket respon siswa pada uji coba terbatas dan respon guru, media 

puzzle berbasis kearifan lokal Kediri memperoleh rata-rata persentase kepraktisan sebesar 

94% dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media mudah 

digunakan, menarik, serta mendukung proses pembelajaran sehingga praktis untuk 

diterapkan pada pembelajaran materi membandingkan jenis-jenis segitiga di kelas V sekolah 

dasar. 

Efektivitas Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri pada fase uji coba terbatas 

dianalisis memakai metode N-Gain untuk menentukan peningkatan hasil belajar siswa setelah 

implementasi media yang dikembangkan. Uji coba terbatas melibatkan delapan siswa kelas 

lima di SDN Mrican 2, terdiri dari lima siswa laki-laki dan tiga siswa perempuan. Tes 

pendahuluan diberikan sebelum kegiatan pembelajaran, diikuti oleh tes akhir setelah 

implementasi media pembelajaran berbasis puzzle. Data yang diperoleh dari kedua tes 

tersebut lalu dianalisis memakai rumus N-Gain untuk mengukur tingkat peningkatan prestasi 

siswa. Hasil analisis N-Gain tersebut menjadi dasar untuk menentukan efektivitas Media 

Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri dalam mengajarkan topik perbandingan jenis-jenis 

segitiga sebelum melakukan uji coba lapangan yang lebih luas. 

Tabel 3 Hasil N-Gain Uji Terbatas 

Rata-rata N-Gain 0,570430 

Presentase 57,04% 

Kategori Sedang 

Hasil memperlihatkan bahwa penggunaan puzzle yang didasarkan pada kearifan lokal 

Kota Kediri peningkatan hasil belajar siswa tentang materi perbandingan jenis segitiga. Oleh 

karena itu, media yang dibuat dapat dikatakan cukup efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan pencapaian belajar siswa. 

Pada tahap uji coba luas, efektivitas Media Puzzle Berbasis Kearifan Lokal Kediri 

dianalisis dengan metode N-Gain. Tujuannya adalah untuk mencari tahu seberapa besar 

peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media yang dikembangkan. Uji coba luas 

dilakukan pada 20 siswa kelas V SDN Mrican 2. Pretest diberikan sebelum kegiatan belajar 
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dan posttest diberikan setelah kegiatan belajar. Media puzzle selesai digunakan. Setelah itu, 

rumus N-Gain digunakan untuk menghitung seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa. 

Hasil analisis ini digunakan sebagai dasar untuk menentukan seberapa efektif media puzzle 

berbasis kearifan lokal Kediri dalam meningkatkan hasil belajar siswa tentang materi yang 

membandingkan jenis segitiga. Dengan demikian, sejauh mana media yang dikembangkan 

dapat membantu mencapai tujuan pembelajaran dapat diketahui. 

Tabel 4 Hasil N-Gain Uji Luas 

Rata-rata N-Gain 0,6639 

Presentase 66,39% 

Kategori Sedang 

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai N-Gain adalah 0,658522, menurut hasil 

perhitungan. Menurut kriteria Hake (1999), nilai ini termasuk dalam kategori sedang, yaitu 

berada pada rentang 0,30 ≤ g < 0,70. Hasil memperlihatkan bahwa media puzzle yang 

didasarkan pada kearifan lokal Kota Kediri tergolong cukup efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa tentang materi perbandingan jenis segitiga. Hasil menunjukkan bahwa 

penggunaan media puzzle terdapat peningkatan pemahaman siswa yang cukup signifikan 

setelah proses pembelajaran berlangsung. Meskipun peningkatan yang diperoleh berada pada 

tingkat sedang, hasil tersebut tetap memperlihatkan bahwa media yang dikembangkan 

memberikan kontribusi positif terhadap pencapaian hasil belajar siswa. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media puzzle berbasis kearifan lokal 

Kediri pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga serta mengetahui tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas V 

sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi 

ketiga kriteria tersebut.  

Berdasarkan hasil validasi, media memperoleh rata-rata persentase sebesar 91% 

dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media telah memenuhi 

aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian materi, dan tampilan media sehingga layak 

digunakan dalam pembelajaran. Tingginya tingkat validitas menunjukkan bahwa materi yang 

disajikan telah sesuai dengan capaian pembelajaran, karakteristik peserta didik sekolah dasar, 

serta tujuan pembelajaran pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga. Dengan 
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demikian, media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran setelah melalui proses revisi berdasarkan masukan validator. 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa media memiliki tingkat kepraktisan yang 

sangat tinggi. Respons peserta didik memperoleh persentase sebesar 92%, sedangkan respons 

guru mencapai 96%, dengan rata-rata 94% yang termasuk kategori sangat praktis. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik perhatian peserta didik, serta 

mampu menciptakan suasana belajar yang aktif. Aktivitas menyusun puzzle mendorong 

peserta didik terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran sehingga mereka lebih 

mudah memahami konsep perbedaan jenis-jenis segitiga melalui pengalaman belajar yang 

konkret. 

Selain valid dan praktis, media yang dikembangkan juga terbukti efektif 

meningkatkan hasil belajar peserta didik (Latifa et al., 2022). Peningkatan hasil belajar terlihat 

dari meningkatnya nilai rata-rata posttest dibandingkan pretest, meningkatnya persentase 

ketuntasan belajar, serta hasil analisis N-Gain yang berada pada kategori sedang. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri 

mampu membantu peserta didik memahami konsep geometri secara lebih baik dibandingkan 

sebelum menggunakan media (Saleh et al., 2023). Kegiatan belajar melalui penyusunan 

potongan puzzle memungkinkan peserta didik mengamati bentuk, mengidentifikasi 

karakteristik, serta membandingkan jenis-jenis segitiga secara langsung sehingga konsep yang 

bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami (Maulidah & Aslam, 2021). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori konstruktivisme Lev Vygotsky, yang 

menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui aktivitas belajar yang melibatkan interaksi 

antara peserta didik dengan lingkungan maupun teman sebayanya. Dalam penelitian ini, 

peserta didik belajar melalui kegiatan menyusun puzzle, berdiskusi dalam kelompok, serta 

mengidentifikasi karakteristik berbagai jenis segitiga sehingga mereka membangun 

pemahamannya secara aktif. 

Temuan penelitian juga mendukung teori perkembangan kognitif Jean Piaget, 

khususnya tahap operasional konkret. Menurut Piaget, peserta didik sekolah dasar lebih 

mudah memahami konsep apabila pembelajaran didukung oleh benda nyata yang dapat 

diamati dan dimanipulasi (Fadilah et al., 2023). Media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri 

memberikan pengalaman belajar yang konkret melalui manipulasi potongan gambar sehingga 

membantu peserta didik memahami konsep geometri yang sebelumnya bersifat abstrak 
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(Kaniawati et al., 2023). Hasil penelitian ini juga konsisten dengan penelitian (aini et al., 2023) 

yang menyatakan bahwa media puzzle mampu meningkatkan hasil belajar karena melibatkan 

peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran. Demikian pula penelitian (Azmi et al., 

2024) menunjukkan bahwa puzzle sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik, kemampuan berpikir logis, serta motivasi belajar melalui aktivitas 

permainan edukatif. 

Selain itu, hasil penelitian ini memperkuat penelitian mengenai media pembelajaran 

berbasis kearifan lokal yang menyimpulkan bahwa integrasi budaya daerah dalam 

pembelajaran mampu meningkatkan kebermaknaan belajar karena materi menjadi lebih dekat 

dengan pengalaman sehari-hari peserta didik (Affandy, 2019). Pada penelitian ini, unsur 

kearifan lokal Kediri seperti Monumen Simpang Lima Gumul, Candi Surowono, Candi 

Tegowangi, rumah adat, dan makanan khas Kediri tidak hanya berfungsi sebagai ilustrasi 

media, tetapi juga menjadi konteks pembelajaran yang memperkenalkan budaya lokal kepada 

peserta didik. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda dibandingkan 

penelitian sebelumnya. Sebagian besar penelitian terdahulu mengembangkan media puzzle 

pada materi bangun datar secara umum, pecahan, lingkaran, maupun mata pelajaran lain 

seperti IPAS dan IPS. Penelitian ini secara khusus mengembangkan media puzzle berbasis 

kearifan lokal Kediri pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga untuk peserta didik 

kelas V sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini memberikan kontribusi baru berupa 

integrasi pembelajaran matematika dengan pelestarian budaya lokal dalam satu media 

pembelajaran.  

Hasil penelitian ini memberikan implikasi secara teoretis, praktis, dan metodologis. 

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat konsep pembelajaran konstruktivistik yang 

menempatkan peserta didik sebagai pusat pembelajaran melalui aktivitas yang bermakna dan 

kontekstual. Integrasi media puzzle dengan unsur kearifan lokal menunjukkan bahwa 

pembelajaran matematika dapat dikembangkan tanpa menghilangkan konteks budaya yang 

dimiliki peserta didik. Secara praktis, media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran bagi guru sekolah dasar, khususnya pada materi 

geometri. Media ini membantu guru menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, 

dan berpusat pada peserta didik. Selain meningkatkan hasil belajar matematika, media ini juga 

dapat menanamkan kecintaan terhadap budaya daerah sejak usia sekolah dasar (Danial, 2020). 
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Dari sisi metodologis, penelitian ini menunjukkan bahwa model pengembangan Four-D (4D) 

dapat digunakan secara efektif dalam menghasilkan media pembelajaran yang memenuhi 

aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Tahapan define, design, develop, dan 

disseminate memberikan prosedur pengembangan yang sistematis sehingga produk yang 

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, 

penelitian hanya dilaksanakan pada satu sekolah dasar dengan jumlah peserta didik yang 

relatif terbatas sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada populasi yang 

lebih luas. Kedua, media yang dikembangkan hanya difokuskan pada materi membandingkan 

jenis-jenis segitiga sehingga belum mencakup materi geometri lainnya. Ketiga, penelitian 

hanya mengukur keefektifan media berdasarkan peningkatan hasil belajar jangka pendek 

sehingga belum menggambarkan dampak penggunaan media terhadap retensi belajar dalam 

jangka panjang. Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

menguji media pada jumlah sekolah dan peserta didik yang lebih beragam sehingga diperoleh 

tingkat generalisasi yang lebih tinggi. Selain itu, media dapat dikembangkan pada materi 

matematika lainnya atau dipadukan dengan teknologi digital agar mampu meningkatkan 

interaktivitas pembelajaran. Penelitian berikutnya juga dapat mengkaji pengaruh penggunaan 

media puzzle berbasis kearifan lokal terhadap aspek lain, seperti kemampuan berpikir kritis, 

kreativitas, motivasi belajar, maupun kemampuan pemecahan masalah matematis peserta 

didik. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri 

pada materi membandingkan jenis-jenis segitiga untuk siswa kelas V sekolah dasar melalui 

model pengembangan Four-D (4D). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika. Penggunaan media puzzle yang mengintegrasikan unsur-unsur 

kearifan lokal Kediri mampu menciptakan pembelajaran yang lebih kontekstual, menarik, dan 

berpusat pada peserta didik. Melalui aktivitas menyusun puzzle, peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih konkret sehingga lebih mudah memahami konsep 

membandingkan jenis-jenis segitiga dan menunjukkan peningkatan hasil belajar. Dengan 
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demikian, tujuan penelitian untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak sekaligus 

mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik telah tercapai.  

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran 

matematika di sekolah dasar dengan mengintegrasikan materi geometri dan kearifan lokal 

Kediri dalam satu media pembelajaran. Secara teoretis, temuan penelitian memperkuat 

penerapan pembelajaran konstruktivistik yang menekankan pentingnya pengalaman belajar 

konkret bagi peserta didik sekolah dasar. Secara metodologis, penelitian ini menunjukkan 

bahwa model pengembangan Four-D (4D) dapat digunakan secara sistematis untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan 

keefektifan. Secara praktis, media puzzle berbasis kearifan lokal Kediri dapat menjadi 

alternatif bagi guru dalam menciptakan pembelajaran matematika yang lebih inovatif, 

kontekstual, dan bermakna, sekaligus mendukung pengenalan budaya lokal kepada peserta 

didik. 

Berdasarkan keterbatasan penelitian, penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji 

penggunaan media pada sekolah dengan karakteristik yang lebih beragam dan jumlah sampel 

yang lebih besar agar diperoleh tingkat generalisasi yang lebih luas. Selain itu, pengembangan 

media dapat diperluas pada materi matematika lainnya atau dipadukan dengan teknologi 

digital sehingga mampu meningkatkan interaktivitas pembelajaran. Penelitian berikutnya juga 

dapat mengkaji pengaruh media puzzle berbasis kearifan lokal terhadap kemampuan berpikir 

kritis, kemampuan pemecahan masalah, kreativitas, motivasi belajar, maupun retensi hasil 

belajar peserta didik dalam jangka panjang sehingga kontribusi media terhadap pembelajaran 

matematika dapat dipahami secara lebih komprehensif. 
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