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ABSTRAK

Maulidhia Safitri, 2102090006, “Pengembangan Media Pembelajaran Game
Puzzle Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Di Kelas V UPT SDN 068475
Medan”. Skripsi : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran game
puzzle pada materi sistem pemcernaan manusia. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model 4D, yaitu Define
(pendefinisian), Design (Perencanaan), Develop (Pengembangan), Disseminate
(Penyebaran). Subjek penelitian ini adalah peserta didik UPT SDN 068475 Medan
Kelas V dengan menggunakan skala kecil sebanyak 26 orang peserta didik.
Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket media pembelajaran yang
terdiri dari angket ahli media, ahli bahasa, ahli materi, angket respon guru dan
angket respon peserta didik. Media pembelajaran IPA menggunakan game puzzle
materi sistem pencernaan manusia yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria
layak digunakan untuk peserta didik SD kelas V. Kelayakan terlihat dari hasil
penilaian validator, dimana dari hasil penilaian media oleh ahli media diperoleh
nilai 96% dengan kategori sangat valid, ahli bahasa 100% dengan kategori sangat
valid, ahli materi 97% dengan kategori sangat valid, angket respon guru diperoleh
96% dengan kategori sangat praktis/menarik, dan angket respon peserta didik
diperoleh 86,5% dengan kategori sangat praktis/menarik.

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Game Puzzle
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Menurut Freeman Butt dalam Anwar 2017:24 pada kutipan (Bashari,
2021) pendidikan adalah suatu proses dimana seseorang menggunakan
pengalaman yang dimiliki untuk menjadi pribadi modern sehingga dapat
mempersiapkan diri untuk masa depan yang cerah. Mengingat era pendidikan
yang menjadi semakin modern, perlu adanya pembaharuan dan peningkatan
mutu pendidikan agar lebih relevan dan responsif terhadap perkembangan
saat ini. Pendidikan yang lebih baik bisa dicapai dengan menjalankan
kegiatan pembelajaran yang berkualitas di dalam kelas. Hal ini dapat
membantu siswa mencapai aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik yang
diharapkan (N.Calista, S.Kabib, 2024).

Pembelajaran IPAS pada abad 21 berubah menjadi pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik (Anggraini dan Suci Perwita Sari, 2022). Oleh
karena itu, pengajaran ini dapat dikembangkan dengan pengajaran yang
kreatif dari seorang guru sehingga sangat mempengaruhi keberhasilan belajar
peserta didik. Kreativitas guru dapat mengubah cara belajar siswa agar lebih
menyenangkan dan tidak membosankan. Diperkuat menurut pentury
(217:265) pada kutipan (Nuryanti et al., 2022) bahwa kreativias guru adalah
guru yang memberikan kegiatan pembelajaran yang berbeda agar

pembelajaran menjadi tenang, nyaman dan menyenangkan. Guru yang kreatif



memiliki keterampilan dasar, kemampuan pedagogik, dan profesionalisme.
Kreativitas guru adalah salah satu cara seorang guru untuk menyampaikan
materi pembelajaran yang menyenangkan. Media pembelajaran adalah alat
yang digunakan guru untuk membantu siswa memahami materi dengan lebih
mudah. Hal ini bertujuan agar siswa lebih termotivasi dan meraih prestasi
yang baik dalam proses belajar mengajar.

Perlu adanya perubahan pola fikir yang positif untuk meningkatkan mutu
pendidikan di sekolah dasar dan pembelajaran IPAS. Pada saat kegiatan
belajar mengajar, guru mata pelajaran IPAS menggunakan strategi yang dapat
melibatkan siswa secara aktif dalam mengamati, menerapkan konsep, dan
mengkomunikasikannya. Keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar
merupakan hal yang penting untuk mencapai tujuan pembelajaran. Aktivitas
belajar siswa yang optimal akan mempengaruhi tingkat pemahaman dan hasil
belajar mereka (Pebrianti, 2023).

Pada hasil pengamatan dalam bentuk pra penelitian yang dilakukan
peneliti, didapatkan hasil bahwa siswa kebanyakan tidak aktif dalam proses
pembelajaran dan kurangnya pemahaman siswa dalam proses pembelajaran
IPAS yang dilakukan pada kelas V UPT SDN 068475 Medan. Siswa
cenderung pasif mendengarkan penjelasan guru tanpa adanya pertanyaan
yang dilontarkan siswa. Pada kegiatan tersebut, seluruh siswa yang tidak
mengajukan pertanyaan tidak dapat diketahui paham atau tidak mengenai
materi yang disampaikan sebagai bentuk analisis pembelajaran.

Hal ini disebabkan karena dalam kegiatan pembelajaran guru masih



menggunakan metode ceramah, siswa hanya menyalin informasi dari buku
cetak dan siswa belum memiliki keberanian untuk menyimpulkan hasil
diskusi. Kurangnya pembelajaran yang bervariasi sehingga siswa kurang
tertarik dalam belajar, pembelajaran yang masih berpusat dengan guru,
membuat siswa belum mampu untuk menganalisis materi yang disebabkan
karena faktor lingkungan yang tidak mendukung siswa untuk belajar dan
lebih mampu menganalisis materi.

Melihat permasalahan yang dipaparkan di atas, maka perlu
dikembangkannya multimedia pembelajaran IPAS yang membuat siswa lebih
aktif dalam mengikuti proses pembelajaran dan mampu memahami konsep
dari materi yang diajarkan. Mnurut Ahmad Rohani pada kutipan (Fadilah et
al., 2023) media adalah segala sesuatu yang dapat berfungsi sebagai perantara
atau sarana untuk proses komunikasi dalam belajar mengajar.

Solusi dari permasalahan yang terjadi pada penelitian ini, peneliti
menggunakan media pembelajaran Game Puzzle sangat cocok untuk
digunakan sebagai bahan ajar. Dengan mengguanakan media pembelajaran
Game Puzzle, diharapkan dapat membantu peserta didik memahami materi
pelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Permainan Game Puzzle
dapat membantu anak untuk melatih daya ingat mereka, dengan mencoba
siswa untuk mengingat gambar, pola, atau kata dalam waktu bersamaan.
Media Puzzle adalah sebuah alat pembelajaran yang menyenangkan dan
bermakna bagi siswa. Penggunaan media pembelajaran Game Puzzle

berpengaruh pada hasil belajar siswa. Puzzle adalah suatu permainan yang



dapat dimainkan oleh anak-anak maupun orang dewasa (Lestari dan
Salsabila, 2023).
Berdasarkan  observasi/wawancara yang telah saya lakukan:

https://drive.google.com/drive/folders/IMXxXLF1mXbtJkG6RLXMJI4AmmxQ

X63UOIX7?usp=sharing yang dilakukan oleh peneliti kepada guru kelas V

UPT SDN 068475 Medan vyaitu ibu Ulvah Sundari, S.Pd selaku guru wali

kelas V di sekolah UPT SDN 068475 Medan pada tanggal Januari 2025.

Penulis menemukan masalah yang terjadi, bahwa peserta didik membutuhkan

media pembelajaran yang konkret untuk membantu mereka dalam memahami

materi pembelajaran.

Dari penjelasan diatas, membuat saya ingin melakukan suatu penelitian
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Game Puzzle Pada
Materi Sistem Pencernaan Manusia Di Kelas V UPT SDN 068475
Medan”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka identifikasi
masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran hanya dengan menggunakan metode ceramabh,
karena dengan menggunakan metode ceramah peserta didik mudah
merasa bosan.

2. Masih kurangnya tingkat keaktifan siswa pada saat kegiatan belajar
mengajar, karena kurangnya kebiasaan guru dalam memberikan pujian

atau reward terhadap peserta didik.


https://drive.google.com/drive/folders/1MXxLF1mXbtJkG6RLXMJ4mmxQX63UOlX7?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1MXxLF1mXbtJkG6RLXMJ4mmxQX63UOlX7?usp=sharing

3. Masih kurangnya penggunaan media interaktif yang berfungsi sebagai
pendamping peserta didik.
4. Pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan buku pelajaran.

5. Game Puzzle masih sangat jarang digunakan dalam proses pembelajaran.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah ini dibatasi dengan mengembangkan media
pembelajaran Game Puzzle untuk meningkatkan pemahaman peserta didik
pada mata pelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia di kelas V UPT
SDN 068475 Medan.
1.4 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berupa Game Puzzle
pada materi sistem pencernaan manusia pada siswa kelas V UPT SDN
068475 Medan?

2. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Game Puzzle pada materi
sistem pencernaan manusia di kelas V UPT SDN 068475 Medan?

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Game Puzzle pada siswa

kelas V UPT SDN 068475 Medan?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang akan dicapai
dalam penelitian ini adalah sebagai beriku:
1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Game Puzzle pada

materi sistem pencernaan manusia di kelas V UPT SDN 068475 Medan.



2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Game Puzzle pada
siswa kelas V UPT SDN 068475 Medan.

3. Untuk mengetahui perkembangan media pembelajaran berupa Game
Puzzle pada materi sistem pencernaan manusia pada siswa kelas V UPT
SDN 068475 Medan.

1.6 Spesifikasi Produk

a. Media Game Puzzle dibuat melalui aplikasi Canva. Aplikasi canva adalah
aplikasi pembuatan desain grafis yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif yang dapat diakses melalui laptop dan handphone.

b. Didalamnya terdapat banyak tamplate yang dapat digunakan secara gratis
maupun berbayar ketika pengguna ingin menambahkan fitur yang lain.
Tamplate yang digunakan adalah tamplate Game Puzzle.

c. Pengguna dapat melakukan aktifitas dengan cara mendaftar dan log-in
melalui email dan akun google yang sudah ada, kemudia pengguna klik
pada kolom pencarian, lalu ketik tamplate Game Puzzle. Kemudia
pengguna dapat memilih jenis Puzzle yang menarik.

d. Kemudian letakkan gambar sesuai materi pelajaran, sesuaikan dengan
tamplate, kemudian di print out maka Game Puzzle siap untuk digunakan

sebagai media pembelajaran.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoretis
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin, yang berarti “medium”. Secara
harfiah, media merujuk kepada perantara atau pengirim pesan. Beberapa
konsep mengenai media yang dikemukakan oleh Ahmad Rohani, yang
menyatakan bahwa media merupakan segala hal yang dapat dirasakan indera
manusia dan berperan sebagai perantara atau alat untuk menyampaikan
informasi serta mendukung proses belajar mengajar. Media pembelajaran
meupakan suatu alat yang dapat digunakan untuk meningkatkan efektivitas
dan optimalitas proses pembelajaran (Fadilah et al., 2023).

Lesle J. Briggs (Sanjaya, 2013: 204) menyatakan bahwa media
pembelajaran berfungsi sebagai alat yang dapat memotivasi peserta didik
untuk memahami proses pembelajaran (Muryaningsih, 2021).

Menurut Hamalik (1994) menjelaskan bahwa alat bantu belajar ialah alat
yang bisa digunakan untuk membantu peserta didik dalam melakukan
perbuatan belajar, sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih efesien dan
efektif (Pagarra H & Syawaludin, 2022).

Kesimpulannya, media pembelajaran merupakan alat bantu yang berguna
untuk membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada

peserta didik.



2.1.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
1. Fungsi Media Pembelajaran

Adapun beberapa fungsi media pembelajaran, yaitu sebagai berikut:

a. Penggunaan media untuk pembelajaran bukan hanya sekedar
fungsi tambahan, melainkan memiliki perannya sendiri sebagai
alat bantu untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang lebih
efisien.

b. Media pembelajaran adalah elemen penting dalam seluruh proses
belajar. Ini menunjukkan bahwa media pembelajaran tidak dapat
berdiri sendiri, melainkan terhubung dengan elemen lain untuk
menciptakan lingkungan belajar yang diinginkan.

c. Media pembelajaran harus sesuai dengan elemen yang ingin dicapai
dalam proses pembelajaran. Fungsi ini berarti bahwa penggunaan
media dalam pengajaran harus selalu memperhatikan kompetensi
dan materi yang akan dipelajari.

d. Media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan
kecepatan proses pembelajaran, yang berarti bahwa dengan media
tersebut siswa dapat memahami tujuan dan materi pembelajaran
dengan lebih gampang dan mudah.

e. Media pembelajaran memiliki peran untuk memperbaiki mutu
dalam proses pembelajaran. Umumnya, hasil belajar siswa
menggunakan media pembelajaran akan lebih lama teringat,

sehingga kualitas pembelajaran menjadi lebih baik.



f.

Media pembelajaran memberikan dasar yang konkret untuk
berfikir, sehingga dapat mengurangi masalah kebiasaan tanpa

makna (Miftah, 2022).

2. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Kemp dan Dayton dalam kutipan (Ummah, 2019) ada

beberapa manfaat media pembalajaran, yaitu sebagai berikut:

a.

b.

C.

g.

Penyampaian materi pembelajaran bisa diseragamkan.

Proses belajar menjadi lebih mudah dipahami dan menarik.
Proses belajar menjadi lebih interaktif.

Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

Media memungkinkan belajar dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja.

Media pembelajaran dapat menumbuhkan sikap positif siswa
terhadap materi dan proses belajar.

Mengubah peran guru kearah yang lebih positif dan produktif.

2.1.3 Jenis-jenis Media Pembelajaran

Ada enam jenis media pembelajaran menurut (Magdalena et al., 2021),

yaitu sebagai berikut:

a. Media cetak adalah media yang ditunjukkan dalam bentuk cetakan

dalam kertas.

b. Media visual adalah media yang digunakan hanya mengandalkan

indera pengelihatan peserta didik. Dengan menggunakan media ini,

pengalaman belajar yang dialami peserta didik sangat tergantung pada
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pengelihatannya. Salah satu contonya yaitu, media game puzzle yang
dimana peserta didik menggunakan media ini sebagai alat bantu proses
belajar mereka. Karena dapat memvisualisasikan bagian materi yang
tidak dapat diamati secara langsung.

c. Media audio adalah media yang digunakan pada proses pembelajaran
yang hanya melibatkan indera pendengaran peserta didik.

d. Media proyeksi adalah media yang menampilkan objek-objek pada
layak monitor dengan ukuran yang lebih besar dari ukuran sebenarnya,
sehingga dapat dengan mudah dilihat oleh peserta didik.

e. Benda tiruan (miniatur) miniatur adalah salah satu model
penyederhanaan suatu realitas tapi tidak menunjukkan aktivitas atau
menunjukkan suatu proses.

2.1.4 Game Puzzle

Game puzzle merupakan sebuah permainan yang dibuat untuk
merangsang daya pikir serta meningkatkan konsentrasi peserta didik dalam
memecahkan suatu masalah. Game puzzle ialah salah satu media yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran, serta dapat menambah pengetahuan
peserta didik melalui media pembelajaran yang unik (Najuah, Ricu Sidiq,
2022). Banyak kelebihan menarik yang dapat dikembangkan dalam game
puzzle, salah satunya vyaitu penggunaan visualisasi animasi mampu
meningkatkan daya ingat peserta didik dan memungkinkan peserta didik
untuk menyimpan materi pelajaran dalam jangka waktu yang lebih lama

(Berliana, Rusdiyani dan Atikah, 2024).
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Oleh karena itu, dibutuhkannya game-game IPAS yang siap untuk
digunakan oleh guru dalam kegiatan pelajaran IPAS di sekolah khususnya
Sekolah Dasar. Dengan adanya game puzzle, dapat memungkinkan peserta
didik untuk memahami bagian-bagian sistem pencernaan manusia. Karna
penyebab menurunnya minat serta motivasi belajar peserta didik salah
satunya yaitu dengan menggunakan metode pembelajaran yang cenderung
serta kurang interaktif (Mohammad et al., 2024).

Menurut Riadi dan Supriyono (2014:3), puzzle merupakan sebuah
aktivitas yang melibatkan potongan-potongan yang perlu disatukan menjadi
satu untuk mencapai tujuan tertentu yang terdapat dalam gambar. Puzzle
merupakan jenis permainan yang terdiri dari fragmen-fragmen gambar yang
kemudian dikombinasikan menjadi satu gambar atau teks yang telah
ditentukan  sebelumnya. Puzzle dapat membantu siswa dalam
mengembangkan pemikiran kreatif, keterampilan fokus, serta kerja sama
dengan teman-temannya melalui penyusunan potongan-potongan gambar
(Nuryanti, Santi dan Wiguna, 2022).

Menurut (Sundayana, 2018). Puzzle merupakan salah satu tipe permainan
yang mendidik. Mirip dengan permainan blok, puzzle juga termasuk dalam
kategori permainan pendidikan yang sudah ada sejak lama. Jenis-jenis puzzle
juga sangat beragam, tidak kalah dibandingkan dengan jenis permainan
lainnya (Nisem, 2020).

Menurut Matondang, dkk. (2021), media pembelajaran berupa puzzle

adalah alat yang terdiri dari potongan kecil baik berupa teks maupun gambar
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yang dapat disusun menjadi kata atau gambar yang teratur, yang bisa
dikerjakan secara kolektif oleh siswa dengan sabar dan tekun. Media
pembelajaran puzzle adalah jenis alat belajar yang berbasis pada permainan
yang melibatkan penggabungan serta pemisahan potongan-potongan gambar
untuk membentuk pola gambar yang harmonis. Selain itu, Sintia (2020)
berpendapat bahwa media pembelajaran melalui permainan puzzle adalah
kegiatan di mana pemain harus mencari, memilih, dan merencanakan cara
untuk menyusun potongan-potongan gambar atau mengaitkan bagian-bagian
tersebut menjadi satu gambar utuh (Sari dan Utomo, 2024).

Menurut Rosdijati (dalam Rahayu, 2017) media puzzle bisa berguna
untuk mengasah fokus, kejelian, dan ketahanan, serta meningkatkan
kerjasama antara penglihatan dan gerakan tangan. Dengan menyelaraskan
dan merakit potongan-potongan puzzle menjadi satu gambar, para siswa
dapat memperkuat kemampuan mengingat, memahami konsep interaksi, dan
melatih pemikiran kritis melalui pemilihan gambar atau bentuk, yang
melibatkan fungsi otak bagian kiri (Marfilinda dan Akhiyar, 2024).

Menurut (Hidayati, 2018, hlm. 64) Puzzle didefinisikan sebagai
permainan yang melibatkan penggabungan berbagai macam bentuk potongan
yang bisa dimainkan oleh anak-anak hingga orang dewasa (Utami, Sumardi
dan Giyartini, 2021).

Kesimpulannya, game puzzle adalah alat peraga yang terdiri dari
potongan kecil yang perlu disatukan menjadi satu untuk mencapai tujuan

tertentu yang terdapat dalam gambar.
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Indikator dalam game puzzle yang digunakan pada penelitian ini adalah:

(1) Menyusun kepingan puzzle menjadi bentuk utuh, (2) Menyusun benda

dari besar-kecil atau sebaliknya, (3) Memasangkan kepingan puzzle sesuai

dengan pasangannya, (4) Memperkirakan urutan berikutnya setelah melihat

bentuk lebih dari tiga pola yang berurutan.

Dalam kutipan (Syarif, 2020) adapun langkah-langkah membuat Game

Puzzle pada pembelajaran adalah:

1.

2.

Buka canva pada aplikasi Google.

Kemudian buat akun dengan menggunakan nama, alamat e-mail, dan kata
sandi.

Setelah masuk klik Tamplate, sesudah itu ketik Puzzle pada kolom
pencarian.

Setelah itu akan muncul gambar Puzzle, sebelum diakses pastikan
canvanya sudah berbayar agar bisa mengakses Puzzle nya.

Setelah itu pilih Puzzle dan masukkan gambar yang sesuai dengan materi
pembelajaran.

Dalam kutipan (Nuryanti, Santi dan Wiguna, 2022) adapun langkah-

langkah mengembangkan Game Puzzle adalah sebagai berikut:

1.

2.

Cetak gambar puzzle yang sudah dibuat melalui canva.
Gunting puzzle sesuai dengan bentuknya.
Potong kayu sesuai dengan bentuk puzzle yang sudah di print.

Tempelkan potongan puzzle ke potongan kayu dengan menggunakan lem.
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Gambar 2.1 Area Kerja Game Puzzle

2.1.5 Media Pembelajaran IPAS

Dalam pembelajaran IPAS, diperlukan penggunaan media pembelajaran.
Hal ini disebabkan oleh sifat materi IPAS yang abstrak, sehingga agar da[at
disesuaikan dengan tingkat pemahaman peserta didik yang bersifat
operasional-konkret, media pembelajaran dapat digunakan untuk membantu
memperjelas konsep-konsep tersebut agar dapat dipahami oleh peserta didik.
Proses pembelajaran IPAS sendiri dilaksanakan oleh guru sebagai fasilitator
yang dapat menciptakan situasi ideal dalam kegiatan dalam kegiatan belajar
serta dapat menyediakan alat yang mempermudah peserta didik dalam
mengamati dan mencerna informasi hingga mereka dapat menemukan sendiri
konsep dari apa yang mereka lihat dan pelajari. Hal ini karena dalam

pembelajaran IPAS, fokus utama dari kegiatan pembelajaran adalah
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menciptakan interaksi langsung antara peserta didik dan objek alam yang
sedang dipelajari (Tri Wulandari dan Adam Mudinillah, 2022).
2.1.6 Sistem Pencernaan Manusia
Sistem pencernaan manusia adalah suatu proses pemecahan makanan
menjadi sari-sari makanan sehingga tubuh dapat menyerap nutrisi yang ada
didalam makanan. Ada beberapa proses pencernaan makanan manusia, yaitu

sebagai berikut:

——
=9

Mulut

Kerongkongan

N3
Lambung__.ﬁ\
\ 2
Usus halus : ‘!_3_“.’ |
Usus besar T A j
"o

Anus

Gambar 2.2 Sistem Pencernaan Manusia

a. Mulut
Mulut merupakan gerbang saluran pencernaan manusia. Proses
pencernaan terjadi saat makanan siap-siap masuk ke dalam mulut.
Didalam mulut terdapat gigi, lidah, dan air ludah (air liur). Gigi dan lidah
mencerna makanan secara mekanis merupakan pencernaan makanan

dengan cara dikunyah oleh gigi dan dibantu lidah. Sedangkan, pencernaan
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kimiawi ialah pencernaan makanan yang dilakukan oleh enzim.

Gambar 2.3 Rongga Mulut

b. Kerongkongan
Setelah mengalami proses di mulut, makanan tersebut akan diteruskan
ke kerongkongan (esofagus). Kerongkongan dapat melakukan gerakan
bergelombang dan meremas-remas makanan yang berguna untuk

mendorong masuknya makanan ke lambung.

Gambar 2.4 Kerongkongan
c. Lambung
Lambung memiliki getah yang mengandung asam Kklorida serta
enzim-enzim pencernaan, yaitu renin dan pepsinogen (pepsin). Adapun
fungsi dari asam klorida, enzim pepsinogen (pepsin) serta enzim renin,
yaitu sebagai berikut:

» Asam klorida, berfungsi untuk membunuh bibit penyakit yang masuk
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beserta makanan.

Enzim pepsinogen (pepsin), berfungsi mengubah protein menjadi
pepton.

Enzim renin, berfungsi untuk mengumpulkan kasein yang terdapat

didalam air susu.

Gambar 2.5 Lambung

d. Usus Halus

Dalam proses pencernaan, usus halus dibagi menjadi tiga bagian yang

memiliki fungsi masing-masing, yaitu sebagai berikut:

Usus Dua Belas Jari (Duodenun)

Pada usus dua belas jari terdapat dua saluran, yaitu saluran hati dan
saluran pankreas.

Usus Kosong

Dalam usus kosong masih terjadi proses kimiawi

Usus Penyerapan

Usus penyerapan ialah tempat penyerapan sari-sari makanan, sari

makanan diserap oleh pembuluh darah.
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Gambar 2.6 Usus Halus
e. Usus Besar dan Anus
Terjadi pembusukan sisa-sisa makaan oleh bakteri Escherichiacoli
yang ada didalam usus besar. Sisa-sisa makanan tersebut akan membusuk
dan membentuk tinja (fases). Anus yang akan mengeluarkan tinja

tersebut.

Gambar 2.7 Usus Besar

2.2 Kerangka Konseptual
Banyak masalah yang dihadapi dalam dunia pendidikan, salah satunya
ialah rendahnya hasil belajar peserta didik. Hal ini disebabkan oleh minimnya
pemahaman peserta didik terhadap konsep yang dipelajari serta kurangnya
pengalaman belajar yang mengakibatkan peserta didik tidak cukup dalam
membangun pengetahuan. Sistem pencernaan manusia ialah salah satu materi
yang bisa digunakan untuk mencapai kemampuan berfikir pelajaran IPAS

pada peserta didik. Pelajaran IPAS dapat memberikan informasi serta
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penjelasan mengenai lingkungan dan makhluk hidup pada peserta didik.
Banyak peserta didik yang mengalami kesulitan pada saat menerima
informasi yang disampaikan oleh guru.

Maka dari itu, solusi dari permasalahan diatas ialah pendidikan IPAS
khususnya pada materi sistem pencernaan manusia di sekolah dasar perlu
menggunakan alat bantu dalam bentuk media untuk memudahkan guru dalam
penyampaian materi serta memudahkan peserta didik untuk memahami
materi yang diterima. Game edukasi IPAS yang berhasil ialah game edukasi
yang memberikan dampak dan hasil yang sesuai dengan target yang ingin
dicapai.

Secara umum, peneliti merasa penting untuk melihat serta
mengidentifikasi tantangan yang dihadapi oleh peserta didik. Tujuannya ialah
untuk mencari cara yang sesuai agar peserta didik dapat mengatasi tantangan
tersebut. Penelitian pengembangan media pembelajaran IPAS yang dilakukan
yaitu dengan menggunakan model pengembangan 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate). Aspek ini akan menjadi fondasi untuk penelitian lebih
lanjut mengenai Pengembangan Media Pembelajaran Game Puzzle Pada

Materi Sistem Pencernaan Manusia Di Kelas V UPT SDN 068475 Medan.



Observasi awal dengan melakukan wawancara guru

g

Analisis kebutuhan guru dan peserta didik

1. Dalam proses belajar mengajar guru lebih sering
menggunakan buku paket.
2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran sebagai
alat pendukung pembelajaran dikelas.

g

Kurangnya penggunaan media pembelajaran

g

Pengembangan Media Pembelajaran Game Puzzle Pada

Materi Sistem Pencernaan Manusia

g

Pengembangan model 4D
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Uji Ahli Media

Uji Ahli Materi

Uji Ahli Bahasa

4

Penyebaran Produk

Gambar 2.8 Kerangka Konseptual
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2.3 Hipotesis
Berdasarkan rumusan masalah serta tujuan dari penelitian diata, maka
hipotesis pada penelitian ini terdiri dari 2 jenis hipotesis. Kedua hipotesis
peelitian tersebut yaitu:
1. Media pembelajaran Game Puzzle yang dikembangkan dapat mengetahui
kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran yang digunakan.
2. Media pembelajaran Game Puzzle yang dikembangkan untuk peserta

didik dapat memahami materi pembelajaran.
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BAB Il

PROSEDUR PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research &
Development (R&D), yang bertujuan untuk mengembangkan serta
memvalidasi Media Pelajaran dengan menggunakan penemuan
terbimbing dengan pokok bahasan sistem pencernaan manusia. Jenis
penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian pengembangan yang
dilaksanakan berdasarkan langkah-langkah R&D yang ditetapkan oleh
Gorg & Gall (1989) dengan beberapa perubahan (Nuryanti, Santi dan
Wiguna, 2022).

Model yang digunakan untuk dalam penelitian ini ialah model 4D
(Define, Design, Develop, dan Disseminate) yang diadaptasi dari
Thiagaraja. Skema pengembangan model 4D dapat dilihat dari gambar

berikut:

Define :> Design

d

Disseminate <:| Develop

Gambar 3.1 Model 4D (Waruwu, 2024).
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3.2 Tahapan Penelitian
1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap ini terdiri dari analisis kurikulum, analisis materi, serta
merumuskan tujuan. Dalam tahap ini dapat disimpulakan bahwa
peneliti menemukan permasalahan yang terjadi di kelas V UPT SDN
068475 Medan ialah kurangnya media berupa alat permainan
edukatof dan mata pelajaran yang kurang dengan medianya yaitu
IPAS yang sebenarnya dibutuhkan pada peserta didik untuk
membantu proses belajar mengajarnya.

2. Tahap Design (Perencanaan)

Terdiri dari pembuatan alat ukur, pemilihan platform,
pengaturan bentuk, serta perancangan awal. Pembuatan alat ukur
mencakup instrumen evaluasi dan kuesioner. Dalam langkah
pemilihan platform, peneliti memilih untuk menciptakan media
berupa alat permainan edukatif berdasarkan analisis yang telah
dilakukan sebelumnya. Untuk formaat yang ditetapkan oleh peneliti
dalam studi ini ialah berupa Game Puzzle. Desain media dibuat
dengan menggunakan sterofoam yang didukung oleh aplikasi canva.
Desain media dibuat dengan menggunakan canva serta kayu. Puzzle
dikembangkan dengan menggunakan material kayu. Hasil dari
rancangan awal untuk media Game Puzzle yang bermaterikan Sistem
Pencernaan Manusia meliputi desain puzzle serta instruksi

penggunaan.
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3. Tahap Develop (Pengembangan)

321

Tahap develop ini melakukan penilaian terhadap media Game
Puzzle yang siap dengan melibatkan ahli materi, ahli media, serta uji
coba pada peserta didik. Hasil dari tahap ini ialah produk akhir media
Game Puzzle yang layak digunakan dalam pembelajaran IPAS. Pada
tahap ini, diadakan uji kelayakan produk berupa uji validasi materi,
validasi media, serta validasi pada peserta didik. Hal tersebut untuk
mengukur kelayakan media sebelum diuji coba kepada siswa kelas V
UPT SDN 068475 Medan. Pelaksanaan validai sekaligus revisi
dilakukan selama satu bulan. Masukan dan saran dari para ahli
digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki media.

Tahap Disseminate (Penyebarluasan)

Dilakukan pengemasan terakhir dengan menyertakan identitas
lengkap dan diserahkan kepada UPT SDN 068475 Medan sebagai
objek studi. Sebagai langkah tambahan untuk menguatkan
kepemilikan media ini (Pipit Muliyah, Dyah Aminatun, Sukma
Septian Nasution, Tommy Hastomo, Setiana Sri Wahyuni Sitepu,
2020).

Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di UPT SDN 068475 Medan di JI. Tuar

Raya Blok 1X Griya Martubung, Kec. Medan Labuhan, Kota Medan.
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3.2.3

Sumber Data Penelitian

1. Subjek Penelitian

25

Subjek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran Game

Puzzle pada materi sistem pencernaan manusia di kelas V UPT

SDN 068475 Medan. Dengan pengujian kelayakan media yaitu

satu orang dosen ahli media, satu orang dosen ahli bahasa, satu

orang guru ahli materi, dan satu orang guru wali kelas V.

Subjek penelitian secara rinci tersaji dalam Tabel 3.1 berikut:

Tabel 3.1 Subjek Penelitian

Tahap Penelitian Subjek Jumlah
Validasi Ahli Media Dosen 1 Orang
Validasi Ahli Bahasa Dosen 1 Orang
Validasi Ahli Materi Guru Kelas V 1 orang
Respon Guru Guru Kelas V 1 Orang
Respon Siswa Siswa 26 Orang

2. Objek Penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran Game

Puzzle pada materi sistem pencernaan manusia di kelas V UPT

SDN 068475 Medan.

Instrumen Penelitian

Dalam melaksanakan penelitian, pengumpulan data menjadi

sasaran utama yang ingin diraih dengan menggunakan instrumen

penelitian. Instrumen penelitian ialah inti dari sebuah penelitian.

Berdasarkan Suharsimi Arikuntor,

instrumen penelitian adalah
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perangkat yang dipilih serta dimanfatkan oleh peneliti dalam proses
pengumpulan data, sehingga kegiatan tersebut dapat berlangsung
dengan teratur dan lebih mudah (Makbul, 2021). Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan informasi
adalah angket validasi ahli media, ahli materi, serta angket respon
pengguna yaitu guru dan siswa serta pedoman wawancara. Angket ini
digunakan sebagai evaluasi media yang telah dikembangkan, baik
sebelum diuji coba maupun setelah diuji cobakan. Sedangkan, angket
untuk siswa dan guru digunakan untuk mengetahui respon siswa dan
guru terhadap media yang dikembangkan.
3.2.4 Analisis Data Penelitian
a. Validasi Ahli Materi
Dalam formulir validasi ini terdapat beberapa pertanyaan
untuk mengumpulkan data yang tepat. Selain itu, dalam proses
validasi juga terdapat masukan dan tanggapan yang diberikan oleh
validator. Sebelum melakukan tahap validasi, peneliti
menghubungi validator terlebih dahulu untuk melakukan proses
tersebut. Setelah validator menyatakan kesediaan, peneliti pun
memberikan instrumen penelitian yang akan divalidasi.
b. Validasi Ahli Media
Proses validasi yang dilakukan oleh ahli media pada kualitas
teknis, kualitas desain, serta kualitas bahan yang digunakan. Ahli

media ialah dosen yang memiliki keahlian dalam bidang media,
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serta memiliki latar belakang penelitian dalam pengembangan
pmbelajaran.
Validasi Respon Guru dan Siswa

Validasi respon guru dan siswa ialah penilaian pada validasi
angket, validasi respon guru dan siswa dapat dilakukan
menggunakan lembar validasi yang sudah dibuat oleh peneliti
serta diberikan kepada validator yang berguna untuk
memvalidasikan media pembelajaran yang sudah dibuat. Respon

guru dan siswa menjadi alat ukur media pebelajaran.

3.3 Rancangan Produk

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Pengumpulan Informasi DEFINE

2

Perancangan Produk

3

Pengembangan Produk

2

Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

Revisi — Layak

TIDAK
YA l

Produk Media Pembelajaran Game Puzzle
DEVELOPMENT

DESAIN

Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia

2

Penyebaran Produk
DESSEMINATE

Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan



28

Secara garis besar tahapan tersebut adalah sebagai berikut:
1. Pengumpulan Informasi
Pada tahap ini, peneliti menganalisis kebutuhan,
mengidentifikasi masalah, menganalisis kurikulum, serta
melakukan analisis tugas yang ditemukan dilapangan, yang
bertujuan untuk mencari tahu permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran. Dari permasalah tersebut peneliti
mengetahui kebutuhan belajar peserta didik, salah satunya yaitu
media pembelajaran berbasis Game Puzzle.
2. Perancangan Produk
Pada tahap ini, peneliti melakukan rancangan dalam
mendesain  media pembelajaran Game Puzzle. Dengan
mempelajari masalah yang ada dalam proses pembelajaran, maka
peneliti menemukan solusinya yaitu media pembelajaran Game
Puzzle.
3. Pengembangan Produk
Pada tahap ini adalah tahap pembuatan media pembelajaran
Game Puzzle yang sudah dirancang sesuai dengan desain yang
dirancangan sebelumnya. Setelah media pembelajaran sudah
dikembangkan, tahap selanjutnya yaitu validasi oleh dosen ahli
materi, dosen ahli bahasa dan dosen ahli media. Validasi akan
terus menerus dilakukan hingga media yang dibuat sudah layak

untuk digunakan sebagai alat bantu proses pembelajaran.
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4. Uji Coba Produk
Pada tahap ini, peneliti mulai melakukan uji coba pada media
Game Puzzle secara langsung dalam proses pembelajaran. Uji
coba dilakukan sebanyak 1 kali. Dimana pada tahap ini yaitu uji
peserta didik.
3.3.1 Pengujian Internal
1. Kisi-kisi Angket Penilaian Materi, Media, dan Bahasa
Analisis data pada penilaian kelayakan dan kepraktisa.
Analisis kelayakan ini menggunakan angket validasi. Data yang

dianalisis akan disesuaikan dengan langkah-langkah sebagai

berikut:

Tabel 3.2 Skor Lembar Validasi
Kriteria Skor

Sangat Baik (SB) 5

Baik (B) 4

Cukup (C) 3

Kurang (K) 2

Sangat Kurang (SK) 1

Rumus yang digunakan dalam teknik analisis hasil validasi

adalah sebagai berikut:

TS
V= X 100%
Smax
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Keterangan:
\ = Validitas
TS = Total skor yang diperoleh

Smax = Skor maksimal

a. Angket Ahli Media
Lembar pada angket validasi ahli media, dapat diisi oleh ahli
media dengan tujuan untuk mengetahui kualitas produk media
pembelajaran Game Puzzle yang telah dibuat oleh peneliti
(Nuryanti, Santi dan Wiguna, 2022).
Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Ahli Media
Aspek Indikator
Tampilan Desain media Game Puzzle
media
Kelayakan Kejelasan pada media Game Puzzle
pengujian Memudahkan siswa untuk menggunakan Game
Puzzle
Penggunaan font yang sesuai
Penggunaan warna yang kontras
Menjadi inovasi dalam permainan maupun
media pembelajaran
Komponen Membuat siswa unuk berfikir
pembelajaran Membuat siswa untuk menalar
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kemampuan
pemecahan

masalah

berbasis Kesesuaian materi untuk sd kelas v

digunakan

Bahasa yang | Penggunaan bahasa yang sesuai akidah

Tabel 3.4 Angket Penilaian Kelayakan Media

Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Kebergunaan

Membantu guru dalam menyampaikan

materi

Mempermudah peserta didik

Petunjuk penggunaan sudah jelas dan
mudah dipahami

Desain Tampilan

Gambar yang ditampilkan sesuai

dengan materi

Jenis dan tampilan huruf tidak
mengganggu

Desain llustrasi (Isi)

Petunjuk mengoperasikan yang mudah

dipahami

Penyajian tampilan runtut

Prograam mudah digunakan

Tingkat kesulitan yang sesuai

Menantang bagi peserta didik

b. Angket Ahli Materi

Angket penilaian ahli materi memberikan penilaian terhadap

media pembelajaran Game Puzzle. Angket penilaian oleh ahli

materi divalidasi oleh ahli materi (Bashari, 2021).



Tabel 3.5 Kriteria Isi Materi
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Aspek

Indikator

Aspek isi/Materi

Ketepatan konsep materi

Kejelasan materi

Kelayakan Penyajian

Teknik penyajian

Penyajian pembelajaran

Tabel 3.6 Kisi-kisi Angket Ahli Materi

Aspek

Indikator

Butir Penilaian

Aspek
Isi/Materi

Ketepatan konsep

materi

Materi sesuai dengan
CP

Materi sesuai dengan

indikator

Materi sesuai dengan
tujuan pembelajaran

Kejelasan materi

Gambar dapat
memperjelas isi

materi

Keakuratan  gambar

dan materi

Kelayakan
Penyajian

Teknik penyajian

Keruntutan konsep

Penyajian

pembelajaran

Kemudaham

mengakses materi




c. Angket Ahli Bahasa
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Lembar pada angket validasi Bahasa, diisi oleh ahli Bahas

dengan tujuan untuk mendapatkan penilaian kelayakan

kebahasaan pada pengembangan media pembelajaran yang telah

dirancang (Laili, Prastowo dan Niam, 2021) .

Tabel 3.7 Kisi-kisi Kriteria Kelayakan Kebahasaan

Aspek

Indikator

Kelayakan Kebahasaan

Komunikatif

Lugas

Kesesuaian dengan perkembangan
peserta didik

Kesesuaian dengan kaidah kebahasaan

Tabel 3.8 Penilaian Kelayakan

Indikator

Butir Penilaian

Komunikatif

Efektif menyampaikan pesan

Bahasa mudah dipahami

Lugas

Struktur kalimat yang digunakan
mudah dipahami oleh peserta didik

Menggunakan kalimat efektif

Kalimat tidak menimbulkan makna

ganda

Kesesuaian dengan
perkembangan peserta
didik

Kesesuaian dengan perkembangan

intelektual peserta didik

Kesesuaian dengan perkembangan
emosional peserta didik

Kesesuaian dengan

kaidah kebahasaan

Ketepatan ejaan

Ketepatan tata bahasa
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3.3.2 Pengujian Eksternal
1. Kisi-kisi Angket Respon Guru dan Peserta Didik

Analisis kepraktisan media Game Puzzle dengan
menggunakan lembar observasi yang dilaksanakan selama proses
pembelajaran berlangsungyang terdiri dari angket respon guru dan
peserta didik dengan langkah-langkah menghitungnya sebagai
berikut:

Perhitungan aspek yang sudah terlaksana kemudia

menghitung persentasinya.

TS
V= X 100%

~ Smax
Keterangan:
\Y = Validitas
TS = Total skor yang diperoleh

Smax = Skor maksimal
a. Angket Respon Guru

Lembar angket respon guru, diisi oleh guru dengan tujuan
untuk mendapatkan respon dan penilaian mengenai media
pembelajaran yang telah dirancang. Kisi-kisi penilaian media
didasarkan dengan aspek yang mengacu pada Badan Standar
Nasional Pendidikan (BSNP), empat aspek tersebut yaitu aspek
isi, aspek penyajian, aspek kebahasaan, dan aspek kegrafikan

media (Masida, 2024) .



Tabel 3.9 Angket Penilaian Guru
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Aspek Indikator

Isi materi Kelengkapan materi
Ketepatan konsep dan definisi
Materi sesuai dengan kurikulum
Kesesuaian materi dengan CP
Kesesuaian materi  dengan  tujuan
pembelajaran
Mendorong rasa ingin tahu peserta didik

Penyajian Media pembelajaran efisien untuk
digunakan dalam pembelajaran
Keruntutan dalam penyajian materi
Media pembelajaran memudahkan dalam
proses pembelajaran
Keakuratan isi materi dan gambar
Media dapat digunakan di sekolah dasar
Media pembelajaran mudah untuk
digunakan

Kebahasaan Bahasa memudahkan peserta didik
memahami materi
Bahas yang digunakan sesuai dengan
kaidah bahasa indonesia yang baik dann
benar

Kualitas Media pembelajaran memiliki tampilan

desain/Kegrafisan
media

dan gambar yang menarik

Media pembelajaran menarik digunakan

dalam pembelajaran

Tata letak tersusun dengan baik

Menarik dan dapat mengembangkan

minat belajar peserta didik




b. Angket Respon Peserta Didik

"Lembar angket respon peserta didik, digunakan untuk

mendapatkan informasi mengenai respon peserta didik dalam

pembelajaran IPAS setelah menggunakan media pembelajaran

Game Puzzle yang sudah dikembangkan (Masida, 2024).

Tabel 3.10 Angket Respon Peserta Didik

Aspek

Indikator

Isi materi

Isi materi dan gambar sesuai dan mudah

dipahami

Penjelasan materi mudah dimengerti

Media ini mendorong rasa ingin tahu saya

untuk belajar

Saya menjadi lebih memahami materi

sistem pencernaan manusia dengan baik

Penyajian

Media pembelajaran mudah digunakan

Media pembelajaran Game Puzzle menarik

bagi saya

Saya menyukai tampilan media ini

Kebahasaan

Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Kalimat yang digunakan sudah sesuai
kaidah bahasa

Kualitas media

Saya merasa senang menggunakan media

ini

Game Puzzle cukup baik

Saya lebih bersemangat menggunakan

media ini

Saya menjadi lebih minat belajar dengan

menggunakan media ini
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Instrumen lain yang digunakan untuk membantu pengumpulan
data yaitu modul ajar sebagai pedoman bagi guru untuk menjalankan
kegiatan pembelajaran dikelas, sehingga materi yang akan dipelajari

terstruktur dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.

3.4 Tahapan Pengembangan
Tahapan pengembangan dalam pengembangan media pembelajaran
Game Puzzle ini dilakukan dengan 4 tahapan, yaitu sebagai berikut:
1. Tahap Pendefiniasian (Define)
Pada tahap ini dilakukan:
a. Analisis Awal dan Akhir (Front and Analysis)

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar
dalam proses pembelajaran IPAS materi struktur tumbuhan
sehingga dibutuhkan pengembangan media pembelajaran.

b. Analisis Peserta Didik (Learner Analysis)

Analisis peserta didik ini dilakukan untuk mengetahui
karakteristik peserta didik dalam pengembangan media
pembelajaran ini. Dilakukannya analisis ini berguna untuk
mendapatkan gambaran mengenai masalah pembelajaran IPAS
materi sistem pencernaan manusia.

c. Analisis Tugas (Task Analysis)

Analisis tugas ini meliputi capaian pembelajaran dan tujuan

pembelajaran pada materi sistem pencernaan manusia. Dimana

tugas-tugas tersebut akan dikembangkan dalam media
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pembelajaran Game Puzzle.
d. Analisis Konsep (Concept Analysis)

Analisis konsep ini memiliki tujuan menentukan isi materi
pada media pembelajaran Game Puzzle yang dikembangkan.
Analisis ini dilakukan peneliti dengan membuat peta konsep
pembelajaran yang nantinya akan digunakan untuk
mengidentifikasikan konsep utama yang akan diajarkan.

e. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Analysis Objectives)

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan
indikator capaian pembelajaran yang berdasarkan pada analisis
materi serta analisis tugas dan tujuan pembelajaran.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini merupakan tahap yang berisi kegiatan dalam
merencakan media pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahap ini
difokuskan untuk merancang desain awal produk media
pembelajaran dengan menggunakan media Game Puzzle dengan
materi yang telah ditentukan. Dengan desain yang menarik serta isi
materi yang mudah untuk dipahami peserta didik membuat peserta
didik tertarik menggunakan media tersebut.

3. Tahap Pengembangan (Develop)
Tahap ini merupakan kegiatan dalaam membuat rancangan
menjadi produk lalu dilakukan pengujian validitas produk hingga

dapat menghasilkan produk yang sesuai dan spesifikasi sehingga
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dapat ditetapkan.
4. Tahapan Penyebaran (Disseminate)
a. Kelompok Kecil
Pada tahap ini, media pembelajaran Game Puzzle yang telah
dikembangkan akan digunakan lebih luas. Namun, tahapan
penyebaran hanya dilaksanakan pada peserta didik yang ruang
kelasnya digunakan untuk penelitian (kelompok kecil) guna

memperoleh tanggapan terkait penggunaan media Game Puzzle.

3.4.1 Pembuatan Produk
Dalam pembuatan produk ini terdapat beberapa langkah, yaitu
sebagai berikut:
1. Membuat desain awal, dengan menentukan tema atau materi yang
akan digunakan.
2. Membuat desain pada aplikasi canva dengan ukuran dan bentuk
hiasan yang diinginkan.
3. Potong kayu sesuai dengan bentuk puzzle.
4. Tempelkan bagian-bagian puzzle ke kayu yang sudah dipotong
sesuai dengan bentuk puzzle.
5. Hias bagian kayu semenarik mungkin agar dapat digunakan serta
materi yang dijelaskan tersampaikan dengan baik.
3.4.2 Pengujian Lapangan
Pengujian lapangan dilakukan dengan menggunakan Skala

Likert. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat,
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apersepsi seseorang untuk sekelompok orang tentang suatu fenomena
sosial. Menurut Sugiyono (2014:132) dalam kutipan (Suasapha,
2020). Skala Likert terdiri dari 5 skala penilaian, yaitu sebagai beriku:

Tabel 3.11 Skor Penilaian VValidasi Ahli Materi

Kriteria Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Hasil validasi yang tertera dalam lembar penilaian media

akan dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut:

P=L x100%
N

Diadaptasi (Bashari, 2021).

Keterangan:

P = Angka Persentase data angket

f = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum

Kemudian, hasil yang didapat dari presentase kelayakan media

tersebut akan dikelompokkan dalam kriteria interpretasi skor menurut



41

skala likert, sehingga akan diperoleh kesimpulan dari kelayakan media.
Kriteria interpretasi skor berdasarkan skala likert yaitu sebagai berikut:

Tabel 3.12 Kreteria Hasil Observasi

Penilaian Kreteria Interpresstasi
80%< x <100% Sangat Valid
60%< x < 80% Valid
40%< x < 60% Cukup Valid
20%< x <40% Tidak Valid

0%<x <20% Sangat Tidak Valid

Kemudian peneliti akan membuat angket respon peserta didik.
Angket tersebut dijawab dengan memberi tanda (V) pada kategori yang
telah disediakan oleh peneliti berdasarkan skala likert yang terdiri dari
5 penilaian sebagai berikut:

Perhitungan aspek yang sudah dilaksanakan kemudian

menghitung presentasinya

TS
V= X 100%
Smax

Keterangan:
\ = Validitas
TS = Total skor yang diperoleh

Smax = Skor maksimal
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Tabel 3.13 Penskoran Pada Angket Guru dan Peserta Didik

Kriteria Penilaian Skor
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Kurang Setuju (KS) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Kemudian, hasil dari persentase tersebut dapat dikelompokkan

dalam Kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan

diperoleh kesimpulan tentang respon peserta didik. Kriteria interpretasi

skor menurut skala likert sebagai berikut:

Tabel 3.14 Kriteria Instrumen Kepraktisan

Penilaian Kreteria Interpresstasi
80%< x <100% Sangat Praktis
60%< x < 80% Praktis
40%< x < 60% Cukup Praktis
20%< x <40% Tidak Praktis

0%<x <20%

Sangat Tidak Praktis
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3.5 Jadwal Penelitian

Perencanaan Bulan

Sep | Okt |Nov |[Des |[Jan |Feb |Mar |Apr | Mei

Observasi

awal

Penyusunan

Proposal

Bimbingan

Proposal

ACC
Proposal

Seminar

Proposal

Pelaksanaan

Penelitian

Penyusunan

Skripsi

Bimbingan

Skripsi

ACC Sidang
Skripsi

Sidang
Skripsi
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil pengembangan yang dilakukan oleh peneliti adalah
menghasilkan media pembelajaran game puzzle pada materi sistem pencernaan
manusia di kelas V. Proses pengembangan media pembelajaran dirancang
menjadi sebuah puzzle yang sudah dimodifikasi.

Validasi media pembelajaran game puzzle dilakukan oleh satu orang dosen
ahli, yaitu Bapak Dr. Muhammad Arifin, M.Pd. Validasi bahasa pada media
pembelajaran game puzzle dilakukan oleh satu orang dosen ahli, yaitu Bapak
Amin Basri, M.Pd. Validasi materi yang dilakukan oleh satu orang guru, yaitu
Ibu Ulvah Sundari, S.Pd.

Pada bab | telah diuraikan bahwa tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana mengembangkan media pembelajaran IPA dengan
menggunakan game puzzle untuk mengetahui apakah media pembelajaran
layak dan dapat digunakan pada materi sistem pencernaan manusia di kelas V
SD dengan mengadopsi model pengembangan 4D, yaitu pendefinisian (define),
perencanaan (design), pengembangan (develop), dan penyebarluasan
(disseminate). Adapun langkah-langkah pengembangan media game puzzle

pada materi sistem pencernaan manusia adalah sebagai berikut:
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4.1.1 Tahap Pendefinisian (Define)
1. Front —end Analysis (Analisis Awal — Akhir)

Dalam melakukan analisis awal — akhir, peneliti melakukan
pengamatan langsung terhadap proses pembelajaran yang dilakukan di
UPT SDN 068475 Medan dan juga melakukan wawancara terhadap guru
wali kelas V UPT SDN 068475 Medan. Berdasarkan pengamatan
langsung, peneliti menyimpulkan terdapat masalah, yaitu sebagai berikut:
a. Pembelajaran bersifat monoton, dimana guru sebagai dan siswa

hanya sebagai pendengar.
b. Siswa kurang aktif, sebagai akibat dari pembelajaran yang bersifat

monoton.

Salah satu model pembelajaran IPA yang mengutamakan keaktifan
siswa yang menekankan pentingnya penggunaan masalah yang
kontekstual adalah melalui pengembangan media pembelajaran IPA
berbasis game puzzle dengan menggunakan model pembelajaran

berbasis game :

a. Pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru melainkan siswa.
b. Siswa mudah memahami materi pelajaran IPA karena dikaitkan
dengan media pembelajaran.
2. Analysis Curiculum (Analisis Kurikulum)
Analisis kurikulum bertujuan untuk mengidentifikasi kelebihan dan
kurikulum yang sedang berjalan, serta untuk mengidentifikasi peluang

dan tantangan yang ada dalam implementasinya. Dengan mengetahui
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kelemahan dan kelebihan, analisis kurikulum dapat digunakan sebagai
dasar untuk mengembangkan kurikulum yang lebih relevan, efektif dan
efisisen.

3. Material Analysis (Analisis Materi)

Analisis materi bertujuan untuk memperoleh informasi akurat
mengenai  komponen-komponen materi sistem pencernaan manusia.
Analisis materi pembelajaran perlu dilakukan untuk meminimalisir
kesalahan atau tindakan penerapan strategi pembelajaran yang
mengakibatkan kegiatan pembelajaran menjadi tidak optimal dan tujuan
pembelajaran gagal dicapai.

4.1.2 Tahap Perencanaan (Design)

Setelah tahap analisis dilakukan, selanjutnya adalah tahap desain. Pada
tahap ini peneliti menyusun desain untuk mengembangkan media game
puzzle pada materi sistem pencernaan manusia. Hasil tahap desain yang
telah dilakukan peneliti adalah sebagai berikut:

1. Menyiapkan Aplikasi Canva

Menyiapkan aplikasi canva agar peneliti  mudah untuk
menyelesaikan desain — desain gambar yang akan dibuat untuk
pengembangan media pembelajaran game puzzle.

2. Menyusun Desain Produk

Produk yang akan didesain peneliti adalah media game puzzle.

Penyusunan desain produk ini dirancang sesuai dengan materi

pembelajaran yang dipilih oleh peneliti, yaitu sistem pencernaan
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manusia. Game puzzle yag didesain terdiri dari penjelasan fungus-fungsi
sistem pencernaan manusia, petunjuk penggunaan game puzzle, dan soal
latihan yang terdapat dalam game puzzle.
4.1.3 Tahap Pengembangan (Develop)
1. Pembuatan Media

Proses pembuatan media pembelajaran dimulai dari pengetikan
modul ajar, materi, soal latihan, pembuatan kerangka puzzle dan
dilanjutkan dengan pembuatan desain cover puzzle dan mengumpulkan
komponen media lainnya, seperti penempahan stiker. Proses pembuatan
media dilakukan secara bertahap mulai dari pembuatan sampul puzzle,
pembuatan kepingan puzzle, pembuatan stiker, serta pemempelan stiker
pada kepingan puzzle.

Dasar pengembangan ini adalah puzzle, media yang dikembangkan
terdiri dari beberapa bagian, yaitu (1) Rangka puzzle, (2) Puzzle, (3)
Penjelasan puzzle, (4) Petunjuk penggunaan puzzle. Proses pembuatan
media dilakukan secara bertahap mulai dari pembuatan rangka puzzle,
pembuatan puzzle, hingga penjelasan puzzle.
A. Rangka Puzzle

Rangka puzzle merupakan struktur keras yang membungkus
kepingan puzzle dan berfungsi untuk melindungi kepingan-kepingan

puzzle.
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Gambar 4.1 Rangka Puzzle
B. Puzzle
Puzzle merupakan bagian inti yang dibuat untuk menarik
perhatian dan memfokuskan konsentrasi peserta didik, puzzle ini

berisi gambar sistem pencernaan manusia.

Gambar 4.2 Puzzle
C. Penjelasan Puzzle
Berisikan tentang penjelasan dari gambar puzzle sistem

pencernaan manusia.

Gambar 4.3 Penjelasan Puzzle
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D. Petunjuk Penggunaan Puzzle
Petunjuk penggunaan berisi tentang bagaimana cara memainkan

game puzzle sistem pencernaan manusia.

Gambar 4.4 Petunjuk Penggunaan Puzzle

2. Validasi Ahli Kepada Ahli Media, Ahli Materi dan Ahli Bahasa

Produk awal media pembelajaran yang telah dibuat akan
dikonsultasikan kepada dosen ahli untuk mendapat hasil validasi uji coba
serta kritik dan saran perbaikan sebagai acuan untuk revisi media. Validator
yang menilai terdiri dari tiga orang ahli, yaitu ahli media, ahli materi dan
ahli bahasa. Validasi dilakukan hingga media dinyatakan layak untuk
digunakan.

Penilaian ini digunakan untuk mengetahui apakah media yang
dikembangkan layak atau tidak. Berikut adalah daftar validator dari para

ahli:



Table 4.1 Daftar Validator
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No Nama Keterangan

1. | Dr. Muhammad Arifin, M.Pd Validasi Ahli Media
2. | Amin Basri, M.Pd Validasi Ahli Bahasa
3. | Ulvah Sundari, S.Pd Validasi Ahli Materi

a. Validasi Media Oleh Ahli Media

Hasil penilaian oleh ahli media diperolen sebagaimana yang

disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.2 Hasil Penilaian Ahli Media

No Nama Validator Skor Rata-rata | Kriteria
1 | Dr. Muhammad Arifin, M.Pd 96 Sangat
Valid

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa validator ahli media

memberikan penilaian rata-rata 96, apabila diubah menjadi bentuk

persen maka akan menjadi 96% yaitu dengan kategori “Sangat Valid”.

Atau dapat disimpulkan bahwa kriteria kelayakan media adalah

“Sangat Layak”. Validator menyimpulkan bahwa media dapat

digunakan setelah revisi. Dari penilaian validator diperoleh kritik dan

saran yang digunakan sebagai bahan pertimbangan melakukan revisi

media. Data skor dan lembar penilaian media pembelajaran game

puzzle oleh dosen ahli media dapat dilihat pada lampiran.

b. Validasi Media Oleh Ahli Bahasa
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Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui kualitas
kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan dari segi
bahasa. Hasil penilaian ahli bahasa oleh dosen ahli bahasa diperoleh
hasil sebagaimana yang disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Bahasa

No Nama Validator Skor Rata-rata | Kriteria
1 | Amin Basri, M.Pd 100 Sangat
Valid

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa validator ahli bahasa
memberikan penilaian rata-rata 100, apabila diubah menjadi bentuk
persen maka akan menjadi 100% yaitu dengan kategori “Sangat
Valid”. Atau dapat disimpulkan bahwa kriteria kelayakan bahasa
adalah “Sangat Layak”. Validator menyimpulkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan dari segi bahasa dapat digunakan
setelah revisi. Dari penilaian validator diperoleh kritik dan saran yang
digunakan sebagai bahan pertimbangan melakukan revisi bahasa.
Data skor dan lembar penilaian bahasa dalam pembelajaran game
puzzle oleh dosen ahli bahasa dapat dilihat pada lampiran.

Validasi Oleh Ahli Materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kualitas
kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan dari segi materi.
Penilaian oleh ahli materi tersebut dilakukan dengan menggunakan

lebar penilaian media pembelajaran oleh ahli materi. Hasil penilaian
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ahli materri diperoleh hasil sebagaimana yang disajikan dalam tabel

berikut:
Tabel 4.4 Hasil Penilaian Ahli Materi
No Nama Validator Skor Rata-rata | Kriteria
1 | Ulvah Sundari, S.Pd 97 Sangat
Valid

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa validator ahli materi

memberikan penilaian rata-rata 97, apabila diubah menjadi bentuk

persen maka akan menjadi 97% yaitu dengan kategori “Sangat Valid”.

Atau dapat disimpulkan bahwa kriteria kelayakan materi adalah

“Sangat Layak”. Validator menyimpulkan bahwa media pembelajaran

yang dikembangkan dari segi materi dapat digunakan setelah revisi.

Dari penilaian validator diperoleh kritik dan saran yang digunakan

sebagai bahan pertimbangan melakukan revisi materi. Data skor dan

lembar penilaian bahasa dalam pembelajaran game puzzle oleh ahli

materi dapat dilihat pada lampiran.

3. Merevisi Produk

Revisi produk dilakukan setelah validasi media. Pada tahap ini

dilakukan perbaikan berdasarkan kritik dan saran dari ahli media.

Walaupun media ini sudah memenubhi kriteria layak, namun peneliti tetap

menerima saran dan Kritik yang diberikan agar media yang dikembangkan

lebih baik lagi. Berikut ini perbaikan yang telah dilakukan:

a. Perbaikan Tampilan Pada Bagian Media
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Validator media memberikan saran untuk menambahkan “Petunju
Penggunaan Permainan Game Puzzle” pada media. Adapun revisi

yang telah dilakukan dapat dilihat pada gambar berikut ini:

Sebelum Revisi:

Setelah Revisi:

4.1.4 Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran dilakukan untuk menguji efektifitas media
pembelajaran game puzzle pada kegiatan pembelajaran di SD. Pada
penelitian ini, tahap penyebaran hanya dilakukan oleh kelompok kecil.
Penyebaran media game puzzle ini dilaksanakan di UPT SDN 068475

Medan pada kelas V-C.
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1. Hasil Uji Coba Produk

a.

Respon Peserta Didik

Setelah media dikatakan layak dan dilakukan berbagai
perbaikan berdasarkan dari ahli media, tahap selanjutnya adalah uji
coba produk pada skala kecil. Uji coba produk dilakukan di UPT
SDN 068475 Medan kelas V. Uji coba dilakukan untuk mengetahui
kepraktisan dari media game puzzle, setiap kelompok terdiri dari
lima orang. Kemudian, guru menjelaskan langkah-langkah yang
harus dilakukan pada permainan media game puzzle pada materi
sistem pencernaan manusia yaitu peserta didik dibagi menjadi lima
kelompok terdiri dari lima atau enam orang.

Selanjutnya, peneliti menugaskan kepada peserta didik untuk
mengerjakan soal-soal yang ada pada media pembelajaran game
puzzle setelah peserta didik selesai menyusun potongan-potongan
puzzle tersebut. Kegiatan tes hasil belajar (THB) ini dilakukan untuk
menguji pemahaman peserta didik pada media game puzzle yang
sudah dibuat. Berikut adalah nilai dari hasil THB peserta didik:

Tabel 4.5 Hasil Persentasi THB Peserta Didik

Kelompok KKM Nilai keterangan
1 (Satu) 75 85 TUNTAS
2 (Dua) 75 92 TUNTAS
3 (Tiga) 75 80 TUNTAS

4 (Empat) 75 90 TUNTAS
5 (Lima) 75 82 TUNTAS

Rata-rata 85.8
Presentasi Ketuntasan 85.8%
Kategori Valid
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Data yang diperolen melalui Tes Hasil Belajar (THB) pada
peserta didik UPT SDN 068475 Medan berjumlah 26 siswa. Satu
kelompok dinyatakan tidak memenuhi KKM yaitu pada kelompok
tiga. Untuk rata-rata yang diperoleh adalah 85,8. Dilihat dari tabel
persentasi ketuntasan tes hasil (THB) peserta didik yaitu 85,8%, hal
ini memperlihatkan bahwa media game puzzle pada materi sistem

pencernaan manusia dinyatakan Valid/Praktis.

Selanjutnya, peserta didik dibagikan angket respon peserta didik
terhadap Media Pembelajaran Game Puzzle yang sudah mereka
kerjakan. Tujuan dari angket respon siswa ini untuk menguiji
kepraktisan dari Media Pembelajaran Game Puzzle yang telah
dikembangkan oleh peneliti. Berikut adalah hasil dari respon peserta
didik Terhadap Media Pembelajaran Game Puzzle yang telah mereka
gunakan. Hasil nilai rata-rata respon peserta didik adalah 86,5%, hal
ini memperlihatkan bahwa media game puzzle pada materi sistem

pencernaan manusia dinyatakan Valid/Praktis.

Dari hasil rata-rata uji coba peserta didik, bisa dilihat dari
diagram persentase bahwasannya hasil persentasi Kegiatan Tes
Hasil Belajar peserta didik dan hasil angket respon peserta didik
memiliki peningkatan. Berikut ini diagram persentasi dari Tes Hasil

Belajar dan Angket Respon Peserta Didik:
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Gambar 4.5 Diagram Persentase Peserta Didik

Diagram Persentase
86,60%

86,40%
86,20%
86,00%
85,80%
85,60% .
85,40%

Tes Hasil Belajar Angket Respon
Peserta Didik  Peserta Didik

Kesimpulan dari hasil analisis uji coba peserta didik adalah

sebagai berikut:

1. Tes hasil belajar terhadap pembelajaran sistem pencernaan
manusia dengan menggunakan media pembelajaran game
puzzle menunjukkan respon positif.

2. Ketercapaian tujuan penelitian dilihat dengan hasil respon
peserta didik pada materi sistem penceraan manusia dengan
menggunakan media pembelajaran game puzzle dinyatakan
berhasil.

b. Respon Guru
Respon guru bertujuan untuk menilai keberhasilan
pembelajaran media game puzzle. Hasil penilaian respon guru
diperoleh hasil sebagaimana yang disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Respon Guru

No Nama Validator Skor Rata-rata | Kriteria
1 | Ulvah Sundari, S.Pd 96 Sangat
Praktis
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memberikan penilaian rata-rata 96, apabila diubah menjadi
bentuk persen maka akan menjadi 96% yaitu dengan kategori “Sangat
Praktis”. Atau dapat disimpulkan bahwa kriteria respon guru adalah
“Sangat Layak”. Data skor dan lembar penilaian respon guru dalam
pembelajaran game puzzle oleh guru kelas V dapat dilihat pada

lampiran.
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4.3 Pembahasan

Pada bagian ini adalah jawaban peneliti tentang rumusan masalah
berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan. Berdasarkan penjabaran dari
hasil penelitian yang telah dijelaskan, pengembangan media pembelajaran
game puzzle pada materi sistem pencernaan manusia memiliki tiga tujuan,
yaitu: Mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran game puzzle pada
materi sistem pencernaan manusia, Mendeskripsikan kepraktisan media
pembelajaran game puzzle pada materi sistem pencernaan manusia,
Mengetahui pengembangan media pembelajaran game puzzle.

Penelitian pengembangan media pembelajaran game puzzle pada materi
sistem pencernaan manusia menggunakan metode pengembangan 4D yang
diadaptasi dari Thiagaraja, yaitu pendefinisian (Define), Perencanaan (Design),
Pengembangan (Develop), Penyebaran (Disseminate).

Pada tahap Pendefinisian (Define), kegiatan yang dilakukan meliputi
analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis materi. Kesimpulan yang
dapat diambil pada tahap ini adalah pemilihan bahan ajar yang dapat
memberikan pemahaman konsep kepada peserta didik, khususnya pada materi
sistem pencernaan manusia.

Pada tahap Perencanaan (Design), kegiatan yang dilakukan meliputi
menyusun desain produk. Kesimpulan yang dapat diambil dari tahap ini adalah
agar desin media pembelajaran game puzzle yang dikembangkan nanti sesuai

pada materi sistem pencernaan manusia di SD kelas V.
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Pada tahap Pengembangan (Development), kegiatan yang dilakukan adalah
pengembangan desain produk. Kesimpulan yang dapat diambil dari tahap ini
adalah membuat pengembngan produk yang sesuai pada materi sistem
pncernaan manusia di SD kelas V.

Tahap terakhir adalah tahap Penyebaran (Disseminate), kegiatan yang
dilakukan adalah validasi oleh tim ahli untuk melihat kelayakan/kevalidan dan
dapat melihat kekurangan pada media pembelajaran game puzzle yang sudah
dikembangkan. Media pembelajaran game puzzle dengan kriteria tidak valid
tersebut kemudian diperbaiki sesuai saran yang diberikan untuk menghassilkan
kriteria produk yang layak/valid digunakan dan yang lebih baik lagi untuk
selanjutnya diuji cobakan. Apabila dalam uji coba tersebut mengatakan media
pembelajaran game puzzle praktis dan efektif digunakan, maka dapat dikatakan
bahwa media pembelajaran game puzzle telah selesai dikembangkan sehingga
menghasilkan produk akhir yang berupa media pembelajaran game puzzle pada
materi sistem pencernaan manusia.

Dari setiap validator memberikan saran perbaikan pada media pembelajaran
game puzzle yang telah dikembangkan untuk mendapatkan produk yang lebih
baik. Diperoleh skor rata-rata penilaian oleh ahli media yaitu 96 atau 96%
dengan kategori sangat valid, skor rata-rata oleh ahli bahasa yaitu 100 atau
100% dengan kategori sangat valid, dan skor rata-rata dari ahli materi yaitu 97
atau 97% dengan kriteria sangat valid. Jadi, dapat disimpulkan bahwa menurut
ahli media, bahasa dan materi media pembelajaran game puzzle yang

dikembangkan telah Valid yaitu sesuai dengan derajat validitas yang baik.
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Setelah media dikatakan layak dan selesai dikembangkan, maka selanjutnya
dilakukan uji coba produk dengan skala kelas kecil yang melibatkan 26 orang
peserta didik kelas VV UPT SDN 068475 Medan. Setelah uji coba produk media,
peserta didik akan diberikan angket respon peserta didik. Berdasarkan uji coba
produk, diperoleh skor rata-rata 86,5% dengan kategori “Sangat Valid” atau
“Sangat Praktis”. Berdasarkan interpretasi kepraktisan atau kevalidan tersebut,
dengan demikian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan peneliti
sangat valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini merupakan pengembangan dari studi yang dilakukan oleh
(Nuryanti, Santi dan Wiguna, 2022) yang meneliti tentang media pembelajaran
Game Puzzle yang menunjukkan bahwa Game Puzzle mampu meningkatkan
fokus serta konsentrasi peserta didik. Game Puzzle pada penelitian saya
memiliki beberapa kelebihan, yaitu sebagai berikut:

1. Game Puzzle dengan berbahan dasar kayu lebih tahan lama dibandingkan
dengan berbahan dasar plastik.
2. Game Puzzle dengan berbahan dasar kayu tidak mengandung layar atau

radiasi, sehingga tidak menyebabkan kelelahan mata pada peserta didik.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang diperoleh dari penelitian
dan pengembangan ini, dapat disimpulkan sebagai berikut:

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran sistem pencernaan
manusia menggunakan game puzzle untuk peserta didik SD kelas V di UPT
SDN 068475 Medan yang dikembangkan menggunakan model 4D, yaitu
pendefinisian (Define), Perencanaan (Design), Pengembangan (Develop),
Penyebaran (Disseminate). Pengembangan media pembelajaran game puzzle
ini sudah memiliki kriteria layak dan valid untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Kelayakan terlihat dari hasil penilaian oleh ahli media yang
memberikan skor rata-rata 96 atau 96% dengan kategori Sangat Valid. Hasil
penilaian ahli bahasa dengan skor rata-rata 100 atau 100% dengan kategori
Sangat Valid. Hasil penilaian ahli materi dengan skor rata-rata 97 atau 97%
dengan kategori Sangat Valid.

Respon peserta didik terhadap media pembelajaran game puzzle pada materi
sistem pencernaan manusia dengan respon Sangat Praktis atau Menarik. Hal
ini dilihat dari uji coba kelompok kecil dengan skor rata-rata 86,5%.

Respon guru terhadap pembelajaran pada media pembelajaran game puzzle
pada materi sistem pencernaan manusia dengan respon Sangat Praktis atau

Menarik. Hal ini dilihat dari angjet respon guru dengan skor rata-rata 96%.
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5.2 Saran
Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media
pembelajaran game puzzle adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran game puzzle pada materi sistem
pencernaan manusia dapat digunakan dalam proses pembelajaran di
sekolah sehingga penggunaan mediaa pembelajaran game puzzle lebih
bermanfaat.

2. Sebelum memulai menggunakan media pembelajaran game puzzle ini,
petunjuk penggunaan game puzzle harus disampaikan secara jelas kepada
peserta didik agar memudahkannya dalam mengerjakan setiap kegiatan.

3. Pengembangan media pembelajaran game puzzle pada materi sistem
pencernaan manusia perlu adanya tindak lanjut agar media game puzzle
yang dikembangkan dapat digunakan dalam uji coba kelompok besar agar

menghasilkan penelitian yang lebih baik lagi.
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Lampiran 1: Modul Ajar

MODUL AJAR

KURIKULUM MERDEKA
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INFORMASI UMUM

Penyusun

Maulidhia Safitri

Institusi

UPT SDN 068475 Medan

Mata Pelajaran

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Topik

Mengapa Kita Perlu Makan Dan Minum

Materi Pokok

Sistem Pencernaan Manusia

Jenjang Sekolah

Sekolah Dasar (SD)

Fase/Kelas C/5
Tahun Pelajaran 2024/2025
Semester 2

Alokasi Waktu

2 x 35 Menit (2 JP)

Jumlah Pertemuan

1 Pertemuan

Moda Pembelajaran

Tatap Muka

Model Pembelajaran

Teams Games Turnament (TGT)

Strategi Pembelajaran

Student Actuve Learning

Target Peserta Didik

Peserta Didik Reguler

Karakteristik Peserta Didik

- Religius

- Nasionalis

- Mandiri

- Gotong Royong
- Integritas

Jumlah Peserta Didik

Kompetensi Awal

1. Mengetahui tentang sistem pencernaan
manusia

2. Menjabarkan tentang

Profil Pelajar Pancasila

1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang
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Maha Esa
Berkebhinekaan
Bergotong-royong
Mandiri

Bernalar Kritis
Kreatif

Sarana & Prasarana Ruang kelas

NP g W

Alat peraga sistem pencernaan manusia

B. KOMPETENSI INTI

1. Capaian Pembelajaran (CP)

Di akhir fase c ini, peserta didik mampu melakukan simulasi dengan
menggunakan media sederhana tentang sistem pencernaan manusia dengan
benar. Berdasarka pemahamannya terhadap sistem pencernaan manusia setiap
siswa mampu menyusun puzzle dan menjelaskan fungsi dari masin-masing

sistem pencernaan dengan benar.

2. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

1. Memahami sistem pencernaan manusia.
2. Memenyimpulkan fungsi organ-organ pencernaan pada manusia.

3. Menjelaskan proses pencernaan pada manusia.

3. Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik mampu memahami sistem pencernaan manusia dengan
tepat.

2. Peserta didik mampu menganalisis sistem pencernaan manusia dengan
tepat.

3. Peserta didik dapat menyimpulkan fungsi dari setiap sistem pencernaan
manusia dengan tepat.

4. Peserta didik dapat menjelaskan proses pencernaan manusia dengan

tepat.

4. Pemahaman Bermakna

Dengan memahami materi ini, peserta didik dapat memahami proses
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pencernaan manusia.

5. Pertanyaan Pemantik

1.
2.

Mengapa kita perlu makan dan minum?

Bagaimana makan dan minum membantu Kkita tetap hidup dan
beraktivitas?

Bagaimana sistem pencernaan manusia bekerja mengolah makanan dan

minuman?

6. Persiapan Pembelajaran

A. Kegiatan Awal (10 Menit)

1.

4.
5.

Guru menyapa peserta didik dengan salam dan mengecek kehadiran
peserta didik

Peserta didik dan guru berdoa bersama.

Guru melakukan apersepsi seputar dengan materi yang akan
disampaikan.

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran.

Peserta didik mendengarkan penjelasan guru.

B. Kegiatan Inti (50 Menit)

Tahap 1: Menyampaikan Tujuan dan Menyajikan Materi Pembelajaran

1.

4.

Peserta didik menjawab pertanyaan dari guru:

a. Mengapa kita perlu makan dan minum?

b. Bagaimana makan dan minum membantu kita tetap hidup dan
beraktivitas?

c. Bagaimana sistem pencernaan manusia bekerja mengolah
makanan dan minuman yang kita konsumsi?

Peserta didik mendapatkan penjelasan dari guru terkait materi tersebut.

Peserta didik mendapatkan penjelasan dari guru tentang proses

pencernaan manusia.

Peserta didik menyanyikan lagu tentang sistem pencernaan manusia.

Tahap 2: Pembentukan Kelompok Heterogen

1. Guru membagi peserta didik menjadi 5 kelompok secara heterogen.
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2. Setiap kelompok mewakili salah satu sistem pencernaan manusia.
3. Guru mempersiapkan soal-soal untuk permainan yang dilakukan oleh
peserta didik.
Tahap 3: Turnamen
1. Turnamen atau permainan yang dilakukan adalah menyusun puzzle

yang bergambar salah satu sistem pencernaan manusia dengan waktu 2

menit.

2. Peraturan dalam turnamen adalah sebagai berikut:

1. Setiap kelompok menyusun kepingan puzzle dengan tepat.

2. Untuk menyusun setiap kepingan puzzle, setiap kelompok diberi
waktu hanya 2 menit saja.

3. Jika kepingan puzzle sudah disusun dengan benar, maka salah satu
dari anggota kelompok menjelaskan fungsi dari gambar puzzle
tersebut.

4. Kelompok yang menang akan mendapatkan poin tertinggi.

Tahap 4: Penghargaan Kelompok
1. Kelompok dengan poin tertinggi akan mendapatkan penghargaan
berupa hadiah.

C. Kegiatan Penutup (10 Menit)

1. Guru memandu peserta didik untuk menyimpulkan materi
pembelajaran.

Guru memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari.
Guru melakukan penilaian hasil belajar.

Guru mengapresiasi hasil kerja siswa.

Guru memberikan soal.

S e

Peserta didik menyimak penjelasan guru tentang aktivitas pembelajaran
pada pembelajaran selanjutnya.

7. Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama yang dipimpin
oleh ketua kelas.

7. Asesmen
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Kita memerlukan makanan untuk melakukan proses kehidupan. Begitu pula
setiap makhluk hidup memerlukan makanan untuk proses kehidupannya.

Bagaimanakan makanan itu dicerna oleh tubuh kita?

Mulut ——=
\

Kerongkongan

N3

Lambung—L\
)

Usus halus : ’f"’ ‘

Usus besar \&:':-,_4‘,

o

Anus

SISTEM PENCERNAAN MANUSIA

Sistem pencernaan pada tubuh manusia berfungsi untuk menghancurkan
makanan yang masuk ke dalam tubuh. makanan yang semula dalam bentuk
kasar dapat berubah menjadi bentuk yang lebih halus dengan bantuan gigi
dan enzim. Dalam hal ini, enzim pencernaan dapat mempermudah proses
penyerapan sari makanan.

Selain itu, sistem pencernaan juga berfungsi untuk membuang sisa-sisa
makanan yang sudah tidak diperlukan tubuh. Keberadaan zat-zat sisa tersebut
dapat menjadi racun tubuh manusia jika tidak dikeluarkan. Oleh karna itu,
ada beberapa proses dari sistem pencernaan manusia yang harus diketahui,
yaitu sebagai berikut:

1. Proses memasukkan makanan ke mulut.

2. proses mengunyah makanan dengan menggunakan gigi.

3. Proses menelan makanan dikerongkongan.

4. Proses pemecahan makanan dari zat yang kompleks menjadi molekul-

molekul yang lebih sederhana dengan bantuan enzim yang ada di
lambung.

5. proses penyerapan sari-sari makanan yang terjadi di usus halus.
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6. Proses pengeluaran sisa-sisa makanan yang yang sudah tidak

diperlukan oleh tubuh melalui organ anus.

Fungsi dari organ pencernaan manusia, yaitu sebagai berikut:

1. Rongga Mulut

2. Kerongkongan

Didalam rongga mulut terdapat gigi, lidah, dan
kelenjar ludah. Gigi manusia ada tiga macam, yaitu
gigi geraham, ggi taring, dan gigi seri. Makanan
yang masuk ke rongga mulut dipotong oleh gigi
seri, sedangkan makanan yang alot dan berserat
dirobek dan dikoyak oleh gigi taring. Adapun gigi

geraham berguna untuk menggilas makanan.

Kerongkongan merupakan saluran pencernaan
yang menghubungkan rongga mulut dengan
lambung. makanan yang masuk ke kerongkongan
melaju dengan gerakan peristaltik. gerakan
peristaltik adalah gerakan berkontraksi berupa
menekan-nekan dan  meremas-remas  yang
dilakukan  kerongkongan secara bergantian
sehingga makanan terdorong dan masuk ke
lambung. Makanan yang melewati kerongkongan
memerlukan waktu selama 6 detik untuk sampai ke
lambung. Didalam kerongkongan tidak terjadi

proses pencernaan.
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3. Lambung

4. Usus Halus

5. Usus Besar

Lambung terletak di dalam rongga perut
sebelah Kiri atas. Akibat adanya kontraksi oto-otot
lambung maka makakan akan di remas, diaduk dan
bercampur dengan getah lambung. makanan yang

keluar dari lambung sudah berupa bubur.

Di dalam usus halus terjadi proses pencernaan
secara kimiawi dengan bantuan getah-getah usus
menjadi sari makanan. Proses penyerapan sari
makanan terjadi di usus halus. alat ini merupakan
usus terpanjang dari saluran pencernaan makanan.
selain panjang bentuk usus ini berlipat-lipat dengan
memiliki jonjot usus sehingga memudahkan
terjadinya penyerapan sari-sari makanan. sari
makanan yang diedarkan melalui jonjot-jonjot usus
halus masuk ke dalam darah untuk diedarkan ke

seleuruh tubuh.

Di dalam usus besar tidak terjadi proses
pencernaan makanan dan penyerapan sari-sari
makanan. sisa makanan yang tidak bisa dicerna
dari usus halus disalurkan ke usus besar. selama di

dalam usus besar terjadi proses pengendapan dan




75

pembusukan sisa makanan oleh bakteri pembusuk.
Apabila sisa makanan masih banyak mengandung

air, penyerapan akan dilakukan di dinding besar.

Dalam sistem pencernaan manusia memiliki beberapa gangguan, yaitu
sebagai berikut:

a. Maag : Maag adalah gangguan sistem pencernaan manusia yang
menyerang lambung.

b. Gastritis : Peradangan pada dinding lambung.

c. Diare :Gangguan organ pencernaan dimana fases penderita menjadi
encer dan perut terasa mulas.

d. Sembelit : Sembelit adalah gangguan pada organ pencernaan dimana
fases penderita akan menjadi keras.
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Lampiran 3: Angket Validasi Ahli Materi
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Lampiran 4: Angket Validasi Ahli Media
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Lampiran 5: Angket Validasi Ahli Bahasa
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Lampiran 6: Angket Respon Guru
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Lampiran 7: Angket Respon Peserta Dididk
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Lampiran 9: Lembar Wawancara Kepada Guru Wali Kelas

Nama Guru

Lembar Wawancara Kepada Guru Wali Kelas

Kelas Yang Diampu :V

Nama Sekolah

: Ulvah Sundari, S.Pd

: UPT SDN 068475 Medan

Hari/Tanggal : Senin, 06 Januari 2025
No Pertanyaan Jawaban
1. Apakah dikelas ini tersedia seperti | Ada

media pelajaran?

2 Berapa banyak siswa yang aktif | Siswa yang aktif dalam proses
dalam proses pembelajaran? pembelajaran yaitu 26 siswa

3. Berapa jumlah siswa yang sering Hampir seluruh siswa sering
merasa bosan dalam proses | merasa bosan dalam proses
pembelajaran? pembelajaran, bahkan yang pintar

sekalipun sering merasa bosan

4. Apa saja media pembelajaran | Ada banyak, salah satunya yaitu
yang pernah digunakan dalam media  pembelajaran  gunung
proses pembelajaran? meletus menggunakan kerak lilin

5. Kendala apa yang terjadi ketika | Banyak kendala yang terjadi, salah
menghadapi siswa dalam | satunya yaitu pada saat hujan
mengikuti kegiatan pembelajaran
dikelas?

6. Pada saat pembelajaran, apakah | Sejauh  ini  belum  pernah
pernah  menggunakan media | meenggunakan media
pembelajaran  seperti Game | pembelajaran game puzzle untuk
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Puzzle?

pembelajaran

Medan, 06 Januari 2025

Guru Kelas V

/

Ulvah Sundari, S.Pd
NIP: 19891121 202221 2 010
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Lampiran 10: Dokumentasi

Dokumentasi 1: WaVvancara Wali Kelas V
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Dokumentasi 3: Izin PIitian Kepada Kepala Sekolah
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Dokumentasi 6: Wali Kelas V
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Lampiran 11: Form K1 Sampai K3
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Lampiran 12: Surat Pernyataan

: Maulidhia Safitri

: 2102090006

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar

: Pengembangan Media Pembelajaran Game Puzzle Pada Materi
Sistem Pencernaan Manusia di Kelas V. UPT SDN 068475
Medan

Dengan ini saya menyatakan bahwa:

1. Penelitian yang saya lakukan dengan judul di atas belum pernah diteliti di
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara

2. Penelitian ini akan saya lakukan sendiri tanpa ada bantuan dari pihak
manapun dengan kata lain penelitian ini tidak saya tempahkan (dibuat) oleh
orang lain dan juga tidak tergolong Plagiat.

3. Apabila point 1 dan 2 di atas saya langgar maka saya bersedia untuk
dilakukan pembatalan terhadap penelitian tersebut dan saya bersedia
mengulang kembali mengajukan judul penelitian yang baru dengan catatan
mengulang seminar kembali.

‘Demikian surat pernyataan ini saya perbuat tanpa ada paksaan dari pihak
‘manapun juga, dan dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Medan, Februari 2025
Hormat saya

Yang embx tmm
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Lampiran 13: Lembar Pengesahan Proposal
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Lampiran 14: Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal
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Lampiran 15: Surat Keterangan
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Lampiran 16: Berita Acara Bimbingan Proposal
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Lampiran 17: Berita Acara Seminar Proposal
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Lampiran 18: Surat Permohonan Riset
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Lampiran 19: Surat Balasan Izin Riset
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Lampiran 20: Turnitin

ponorogo.ac.id

ogram Pascasarjana
i Yogyakarta










rama.binahusada.ac.id:81

repository.uinjambi.ac.id
| internet source

sitory.unibos.ac.id
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Lampiran 21: Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

DATA DIRI

Nama Lengkap

Tempat Lahir

Tanggal Lahir

Jenis Kelamin

Agama

Kebangsaan

Anak Ke

Alamat Sekarang

ORANG TUA

Nama Ayah

Nama lbu

PENDIDIKAN

1. Tahun 2009-2015
2. Tahun 2015-2018
3.

4. Tahun 2021-2025

Tahun 2018-2021

: MAULIDHIA SAFITRI
: Medan

: 22 September 2003

: Perempuan

> Islam

- Indonesia

: 1 dari 2 bersaudara

: Jalan Rawe IV Lingkungan VI Lorong Tengah

: Subambang

2Yuni Isnaini

: MIS An-Nur Medan

: MTs. Proyek Kandepag Medan

: SMAS Laksamana Martadinata

: Tercatat Sebagai Mahasiswa pada Fakultas

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara

Demikian daftar riwayat hidup ini saya buat dengan sebesar-besarnya dan dapat
dipertanggung jawabkan.



