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ABSTRAK 

Nanda Fasinka Zalzabia Pengembangan Media Torso “SIPENA” Berbasis 

Puzzle pada Pembelajaran Sistem Pencernaan Manusia untuk Kelas V SD Negeri 6 

Klodan  Ngetos, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025. 

Kata kunci: Pengembangan, Torso SIPENA, Puzzle, Sistem Pencernaan Manusia 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi pada kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan di kelas V SD Negeri 6 Klodan Ngetos. Dari hasil observasi diketahui 

bahwa pada saat kegiatan pembelajaran, guru kurang optimal dalam menyampaikan 

materi tentang sistem pencernaan manusia. Guru hanya menggunakan buku teks 

dan media pendukung berupa gambar yang relevan, selain itu guru juga hanya 

menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi yang menjadikan 

motivasi belajar siswa kurang. Dengan demikian siswa kurang memahami materi 

dan berdampak kurang maksimalnya hasil belajar siswa pada materi sistem 

pencernaan manusia. Rumusan masalah bagaimana validitas, kepraktisan dan 

keefektifan media pembelajaran torso SIPENA berbasis puzzle pada materi sistem 

pencernaan manusia untuk kelas V SDN 6 Klodan Ngetos?. Tujuan dilakukan 

penelitian yaitu mengetahui validitas, kepraktisan dan keefektifan media 

pembelajaran torso SIPENA berbasis puzzle pada materi sistem pencernaan 

manusia untuk kelas V SDN 6 Klodan Ngetos. 

Penelitian ini menggunakan metode Pengembangan/RnD yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk pengembangan sebuah media Torso SIPENA berbasis puzzle. 

Penelitian ini mengacu pada model ADDIE: analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi. Subjek penelitian yaitu 5 siswa kelas V SD Negeri 1 

Klodan untuk uji terbatas dan semua siswa kelas V SD Negeri 6 Klodan untuk uji 

luas. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu angket, wawancara dan tes.  

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa (1) media 

pembelajaran torso SIPENA berbasis puzzle dikategorikan sangat valid dan sangat 

baik digunakan, dengan perolehan skor sebesar 97% dari ahli materi dan 90% dari  

ahli media, sehingga rata-rata skor validitas memperoleh nilai 93,5%, (2) media 

pembelajaran torso SIPENA berbasis puzzle dikategorikan sangat praktis dan 

sangat baik digunakan, dengan perolehan skor 89,3% dari angket respon guru dan 

89,3% dari angket siswa, sehingga rata-rata skor kepraktisan sebesar 89,3% dan (3) 

media pembelajaran torso SIPENA berbasis puzzle efektif digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran, berdasarkan hasil evaluasi siswa yang seluruhnya mencapai 

nilai di atas KKM, degan rata-rata kor sebesar 86,13 dan tingkat ketuntasan klasikal 

mencapai 100%. 

Simpulan dari penelitian pengembangan yang telah dilakukan, media pembelajaran 

Torso SIPENA berbasis puzzle dapat dikatakan valid, praktis dan efektif. Dengan 

demikian media pembelajaran Torso SIPENA berbasis puzzle dapat digunakan 

secara berkelanjutan untuk membantu guru dan juga siswa dalam mempelajari 

materi sistem pencernaan manusia. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

 Pendidikan merupakan elemen yang sangat penting bagi masyarakat, 

melalui Pendidikan masyarakat mampu untuk mengetahui, memahami dan juga 

memperoleh wawasan yang semakin luas. Salah satu fungsi penting lain dari 

Pendidikan yaitu sebagai motivasi masyarakat untuk terus maju dan 

berkembang. Pendidikan, terutama pendidikan formal adalah salah satu proses 

dalam hidup bermasyarakat dan berbangsa yang penting. Sumber manusia yang 

terdidik sebagai hasil pendidikan akan besar berpengaruhnya pada 

perkembangan hidup bermasyarakat dan berbangsa (Soeprapto, 2020). Dalam 

kehidupan bermasyarakat dan bernegara perlu menjunjung tinggi nilai dan 

norma moral sehingga dalam kegiatan Pendidikan dapat menghasilkan 

sumberdaya terdidik yang nantinya mampu membawa kemajuan cita-cita 

masyarakat dan bangsanya. Dalam penelitian yang telah dilakukan Sunjana 

(2019)  menyatakan bahwa pendidikan merupakan sebuah usaha dalam rangka 

membantu peningkatan kualitas siswa baik jasmani dan juga rohani. 

Kualitas belajar siswa dapat dikatakan baik dengan ditandai oleh 

peningkatan prestasi belajar siswa, hal tersebut juga sangat berpengaruh 

terhadap mutu pembelajaran yang ada di sekolah. Sejalan dengan hal tersebut 

Monawati (2018) berpendapat bahwa peningkatan prestasi belajar siswa 

menandakan bahwa terdapat kemajuan pada kemampuan penguasaan semua 

materi yang telah diberikan oleh guru kepada siswa. Guru yang kreatif 

merupakan salah satu pengaruh untuk mencapai keberhasilan belajar siswa. 

Kreatifitas guru yang dimaksud bisa berupa keragaman strategi, model maupun 

media pembelajaran yang digunakan, sehingga terciptalah kegiatan 

pembelajaran yang interaktif dan tidak monoton. Pendapat tersebut diperkuat 

oleh Oktavia (2024) yang berpendapat bahwa kreativitas guru merupakan 

kemampuan guru menciptakan hal-hal baru dalam mengajar sehingga memiliki 
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variasi didalam mengajar yang akan membuat anak didik lebih aktif dan kreatif. 

Kreatifitas guru di dalam menciptakan kegiatan pembelajaran yang interaktif 

dan menyenangkan sangatlah dibutuhkan, guru perlu mewujudkan kegiatan 

pembelajaran yang kreatif tidak dengan memandang siswa hanya sebagai objek 

pembelajaran namun sebagai subjek pembelajaran. Salah satu cara menjadi guru 

kreatif saat menyampaikan pembelajaran yaitu guru membuat modifikasi atau 

tambahan dalam penggunaan media pembelajaran.  

Media pembelajaran merupakan salah satu instrumen pembelajaran yang 

digunakan dengan tujuan untuk mempermudah siswa dalam memahami materi, 

selain itu juga sebagai sarana untuk menarik perhatian dan motivasi siswa 

sehingga terciptalah kegiatan pembelajaran yang efektif. Diperkuat oleh 

pernyataan yang disampaikan oleh  Meling Motto (2019) bahwa media 

pembelajaran merupakan sarana pendidikan yang dapat digunakan untuk 

membantu proses belajar mengajar, serta menumbuhkan motivasi belajar siswa, 

dan segala sesuatu yang digunakan baik benda maupun lingkungan yang berada 

di sekitar siswa yang dapat dimanfaatkan pelajar dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hal itu diambil kesimpulan bahwa penggunaan media pada saat 

pembelajaran dapat merangsang siswa untuk memahami materi pembelajaran 

yang disampaikan. 

Berdasarkan hasil wawancara guru kelas V SDN 6 Klodan tanggal 17 

April 2024, pada pembelajaran IPA terdapat banyak siswa yang mendapatkan 

nilai ulangan di bawah KKM sehingga menjadi salah satu permasalahan. Dari 

data daftar nilai siswa yang diberikan kepada penulis, dapat dilihat bahwa kurang 

maksimalnya hasil belajar siswa disebabkan karena jarangnya penggunaan 

media pembelajaran oleh guru. Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan 

media saat penyampaian materi adalah pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam). 

Menurut pendapat Wijanarko (2017) menyatakan pembelajaran IPA sekolah 

dasar merupakan pembelajaran yang didalamnya terdapat banyak sekali materi 

yang berhubungan dengan lingkungan sekitar. Penekanan dalam penggunaan 

konsep dan juga prinsip ilmiah dilakukan oleh guru ketika  pembelajaran IPA, 

yang nantinya sikap ilmiah dalam siswa dapat tumbuh.  Berdasarkan uraian 
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tersebut ketika kegiatan pembelajaran IPA dianjurkan penggunaan sebuah media 

pembelajaran, penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk mempermudah 

siswa dalam pemahaman konsep dan ilmu yang akan dipelajari.  

Kegiatan pembelajaran IPA wajarnya menjadi pembelajaran yang 

menyenangkan bagi siswa karena terdapat beragam model dan media 

pembelajaran yang bisa digunakan saat penyampaian materi. Namun, banyak 

guru yang beranggapan bahwa dengan metode ceramah semua materi sudah 

dapat diterima dengan baik oleh siswa, sehingga masih menggunakan metode 

ceramah Ketika penyampaian materi. Sehingga menyebabkan siswa merasa 

bosan dan jenuh saat mengikuti kegiatan pembelajaran. Sejalan dengan hasil 

angket kebutuhan siswa sebanyak 60% siswa merasa bosan Ketika guru hanya 

menggunakan media itu-itu saja. Kegiatan pembelajaran IPA hendaknya 

dilakukan secara variatif baik penggunaan model dan strategi pembelajaran 

sehingga motivasi belajar siswa dapat optimal.  

Berdasarkan hasil observasi wawancara pada guru kelas V di SDN 6 

Klodan, dapat diketahui bahwa  pada hasil angket observasi terdapat 60% siswa 

kelas V menjawab kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru terasa bosan dan 

juga monoton, karena penggunaan media pembelajaran itu-itu saja. Akibatnya 

kegiatan pembelajaran IPA di sekolah kurang inovatif dan berdampak secara 

langsung terhadap hasil belajar siswa. Kurang maksimalnya hasil belajar siswa 

dapat dilihat dari nilai ulangan pembelajaran IPA, masih terdapat banyak siswa 

yang memiliki nilai di bawah KKM. Diketahui dari hasil observasi nilai ulangan 

harian pada materi Sistem Pencernaan pada Manusia masih ada yang 

mendapatkan nilai rendah, dari 15 siswa terdapat 9 siswa mendapatkan nilai di 

bawah KKM maka dari itu ada 60% siswa yang mendapatkan nilai dibawah 

KKM dan 40% siswa yang sudah  mendapatkan nilai diatas KKM. 

Melihat permasalahan yang terjadi di atas, hendaknya guru memiliki 

inovasi dalam pelaksanaan pembelajaran, salah satunya dengan pembuatan 

media pembelajaran yang interaktif. Terdapat banyak sekali jenis-jenis media 

pembelajaran interaktif, salah satunya dengan menggunakan torso sebagai media 

pembelajaran. Media pembelajaran dapat digunakan untuk mempermudah 
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penyampaian materi, karena objek dapat dilihat dan diperagakan secara jelas dan 

nyata (Fadilah et al., 2023). Salah satu media pembelajaran yang dapat 

menunjukkan objek pembelajaran secara nyata yaitu torso. Torso merupakan 

salah satu alat peraga tiga dimensi yang memiliki bentuk yang mirip dengan 

anatomi tubuh. Dalam penelitian yang telah dilakukan oleh Milawati et al (2022) 

dinyatakan torso dapat mempermudah kegiatan pembelajaran, karena anatomi 

tubuh manusia dapat terlihat jelas bentuknya dan secara tidak langsung akan 

membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan dengan mudah.  

Peneliti memilih untuk mengembangkan media konkret berupa alat 

peraga torso SIPENA berbasis puzzle, dimana anatomi yang terdapat di dalam 

torso dapat dilepas pasang. Hal ini dikarenakan Sebagian besar siswa kelas 5 

lebih tertarik jika guru menggunakan media konkret dari pada media digital. 

Terlihat pada hasil angket kebutuhan siswa sebanyak 60% siswa menyatakan 

lebih mudah memahami materi dengan  penggunaan media konkret dan hanya 

40% siswa yang menyatakan lebih mudah memahami materi dengan 

menggunakan media digital. Sejalan dengan hasil dari wawancara pada guru 

juga menyatakan saat menggunakan media digital siswa lebih gaduh dan tidak 

memperhatikan dari pada saat menggunakan media konkret. Kegaduhan antar 

siswa menjadikan kurangnya pemahaman materi yang diterima. 

Puzzle merupakan alat permainan edukatif yang dapat merangsang 

kemampuan anak, dimainkan dengan cara membongkar pasang kepingan puzzle 

(Gilli & Dalle, 2019). Puzzle merupakan permainan yang terbentuk dari pecahan 

gambar-gambar yang kemudian kepingan tersebut digabungkan menjadi sebuah 

gambar atau tulisan yang telah ditentukan. Bermain puzzle membantu siswa 

meningkatkan pemikiran yang kreatif dan fokus (Huwe et al., 2023). Selain 

dapat dimainkan secara mandiri juga dapat dimainkan secara berkelompok, 

dengan demikian melatih kolaboratif siswa dalam menyusun kepingan puzzle. 

Dengan demikian motivasi belajar siswa akan naik dan kegiatan belajar menjadi 

aktif dan interaktif, siswa secara tidak langsung tidak merasakan materi yang 

susah, kegiatan yang membosankan dan juga monoton. Pernyataan tersebut 
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sejalan dengan hasil angket observasi yang telah dilakukan, sebanyak 67% siswa 

merasa senang saat guru menggunakan media pembelajaran.  

Pemilihan pengembangan media pembelajaran berupa torso SIPENA 

berbasis puzzle juga berdasarkan salah satu hasil wawancara yang telah 

dilakukan Bersama wali kelas V SD Negeri 6 Klodan dimana siswa lebih 

antusias belajar jika guru menggunakan media pembelajaran yang unik dan 

jarang ditemui, dengan demikian siswa akan sangat memperhatikan 

penyampaian materi yang disampaikan oleh guru. Penggunaan media 

pembelajaran torso SIPENA berbasis puzzle di dalam kegiatan pembelajaran 

tidak hanya fokus belajar namun belajar sambil bermain dengan begitu siswa 

akan dengan mudah menerima materi. Media torso SIPENA berbasis puzzle ini 

dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dalam menunjang pemahaman 

materi yang diberikan guru sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan 

maksimal dengan harapan peningkatan hasil belajar siswa. Dengan guru 

memberikan inovasi dalam proses pembelajaran melalui media pembelajaran 

terciptalah pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan, 

sehingga siswa dapat melaksanakan pembelajaran dengan fokus, aktif, dan lebih 

semangat (Nuryanti et al., 2021). 

Berdasarkan pemaparan di atas dan hasil observasi yang telah dilakukan, 

inovasi diperlukan dalam pembelajaran agar menyenangkan dan berkesan untuk 

membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, dalam 

penelitian ini peneliti tertarik melakukan inovasi berupa  Pengembangan Media 

Torso SIPENA Berbasis Puzzle pada Pembelajaran Sistem Pencernaan Manusia 

untuk Kelas V SD Negeri 6 Klodan. 

B. Batasan Masalah 

Sehubungan dengan penelitian yang dilakukan, terdapat permasalahan 

yang telah diidentifikasi yang nantinya akan diteliti. Sehingga perlu adanya 

pembatasan masalah guna penelitian terfokuskan pada permasalahan yang 

terjadi. Adapun batasan masalah dititik beratkan pada: 
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1. Media pembelajaran dikembangkan pada mata pelajaran IPAS dengan materi 

sistem pencernaan manusia fokus pada materi organ-organ sistem pencernaan 

dan proses pencernaan manusia. 

2. Media yang dikembangkan berupa media pembelajaran Torso SIPENA. 

3. Pembuatan media pembelajaran berbasis puzzle dilakukan untuk diterapkan 

pada materi IPAS mengenai sistem pencernaan manusia. 

4. Penelitian ini dilakukan di kelas 5 semester 2 tahun ajaran 2025/2025 di SD 

Negeri 6 Klodan. 

C. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana validitas media pembelajaran torso berbasis puzzle pada materi 

sistem pencernaan manusia pada kelas V SDN 6 Klodan Ngetos?  

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran torso berbasis puzzle pada materi 

sistem pencernaan manusia pada kelas V SDN 6 Klodan Ngetos?  

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran torso berbasis puzzle pada materi 

sistem pencernaan manusia pada kelas V SDN 6 Klodan Ngetos? 

D. Tujuan Penelitian  

1. Mengetahui validitas media pembelajaran torso berbasis puzzle pada materi 

sistem pencernaan manusia pada kelas V SDN 6 Klodan Ngetos. 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran torso berbasis puzzle pada 

materi sistem pencernaan manusia pada kelas V SDN 6 Klodan Ngetos. 

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran torso berbasis puzzle pada 

materi sistem pencernaan manusia pada kelas V SDN 6 Klodan Ngetos. 

E. Manfaat Penulisan 

Terdapat beberapa manfaat diadakannya penelitian ini, manfaat tersebut 

dibagi menjadi 2 yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis, berikut 

penjelasannya:  
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1. Manfaat Teoritis   

Ditinjau dari manfaat teoritis, penelitian ini bermanfaat untuk 

menambah  pengetahuan dan kreativitas pelajaran IPA materi sistem 

pencernaan manusia khususnya dalam menggunakan Torso berbasis Puzzle.  

2. Manfaat Praktis   

Berikut adalah manfaat praktis hasil dari penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan manfaat manfaat bagi :  

a. Bagi peneliti   

Membantu memahami dan mendalami bidang terkait dan juga 

meningkatkan kemampuan analisis permasalahan bidang tersebut. 

b. Bagi guru   

Membantu guru untuk menambah referensi membuat media 

pembelajaran alat pencernaan manusia agar tertarik dan memudahkan  

guru dalam proses pembelajaran.  

c. Bagi siswa   

Membantu siswa untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam 

materi alat pencernaan manusia dan meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam belajar.   

d. Bagi sekolah   

Membantu untuk meningkatkan prestasi belajar IPA dengan  

menggunakan media dan bahan pertimbangan bagi sekolah dalam  

menentukan keputusan dalam meningkatkan mutu pendidikan di  

sekolah.
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