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ABSTRAK

Winna Wahyu Kirana Pengembangan Media Puzzle Panca Indra (PANDA)
Untuk Siswa Kelas 4 SDN Burengan 1, Skripsi PGSD, FKIP UN PGRI Kediri,
2026.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Puzzle Panca Indra (PANDA), Panca Indra.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dan wawancara, bahwa
dalam pembelajaran materi panca indra, guru tidak menggunakan media
pembelajaran, dan hanya menggunakan buku guru dan siswa sebagai buku
pegangan. Sehigga siswa kurang aktif selama pembelajaran materi panca indra
berlangsung. Maka dengan adanya permasalahan tersebut peneliti
mengembangkan media pembelajaran puzzle panca indra (PANDA). Tujuan dari
penelitian ini yaitu menguji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian ini siswa kelas 4
SDN Burengan 1 sebanyak 28 siswa. Pada tahap uji coba luas diikuti sebanyak 21
siswa, sedangkan pada tahap uji coba terbatas sebanyak 7 siswa.

Hasil dari penelitian dan pengembangan media puzzle panca indra
(PANDA) untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 1 adalah sebagai berikut. 1)
dinyatakan valid dengan memenuhi Kkriteria persentase sebesar 93,6%; 2)
dinyatakan praktis berdasarkan respon guru sebesar 98% dan 83,3% dari respon
siswa; 3) dinyatakan efektif berdasarkan hasil uji coba luas dengan ketuntasan
klasikal sebesar 76%. Berdasarkan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran puzzle materi panca indra (PANDA) dinyatakan sangat valid,
sangat praktis, dan efektif sehingga dapat digunakan pada materi panca indra
untuk kelas 4 sekolah dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

IPA merupakan singkatan dari “Ilmu Pengetahuan Alam” yang
merupakan terjemahan kata-kata dalam Bahasa inggris, yaitu science. Jika
diartikan, science adalah sebuah ilmu yang berkaitan dengan alam. Hal ini
senada dengan pendapat Yunita (2025), IPA adalah sebuah ilmu yang
mempelajari fenomena alam yang terjadi secara teratur bersumber pada
pengamatan yang dilakukan oleh manusia.

Pembelajaran IPA di sekolah dasar mempelajari berbagai macam
peristiwa yang terjadi di alam, dengan cara melakukan observasi dan
eksplorasi agar siswa mempunyai pengetahuan mengenai alam sekitar.
Selain itu proses belajar mengajar IPA di sekolah dasar, guru harus
melakukan kegiatan yang melibatkan panca indra, teknik, penggunaan
bahan dan alat, serta diskusi. Novianti (2022) menyatakan bahwa,
pembelajaran IPA di SD perlu didasarkan pada pengalaman langsung,
sehingga siswa mampu mengeksplorasi dan memahami lingkungan sekitar
secara lebih mendalam.

Integrasi IPA “llmu Pengetahuan Alam” dan IPS “llmu Pengetahuan
Sosial” saat ini dalam Kurikulum Merdeka bertujuan mengembangkan
pendidikan yang multidisiplin, kontekstual, dan holistik. Dalam integrasi
ini, mata pelajaran IPA dan IPS tersebut tidak hanya dipelajari secara
terpisah, tetapi dihubungkan satu sama lain agar siswa dapat memahami
keterkaitan antara aspek alamiah dan sosial dikehidupan sehari-hari
(Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021).

Mata pelajaran IPAS adalah singkatan dari Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial. Hal ini mencakup dua mata pelajaran, seperti ilmu
pengetahuan alam (IPA) dan ilmu pengetahuan sosial (IPS). Tatang

Sunendar (2022) mengatakan bahwa, mata pelajaran IPAS merupakan



mata pelajaran baru yang bersifat wajib dalam kurikulum merdeka, IPAS
ialah gabungan dari IPA dan IPS, hanya tersedia di sekolah dasar. Pada
proses pembelajaran IPAS harus mencantumkan konteks yang relevan,
terkait dengan lingkungan sekitar dan kondisi alam. Pendidikan IPAS
mempunyai peran penting dalam upaya membentuk profil pelajar
pancasila yang teladan di Indonesia.

Pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam, salah satu capaian
pembelajaran untuk fase B kelas 4, peserta didik menganalisis hubungan
antara bentuk serta fungsi bagian tubuh pada manusia (panca indra).
Adapun indikator sebagai berikut; 1) menyebutkan 5 macam panca indra
manusia, 2) menyebutkan fungsi masing-masing panca indra manusia, dan
3) terampil menyusun bentuk potongan puzzle panca indra manusia. Dari
indikator pembelajaran tersebut, diharapkan siswa mampu memahami
bentuk dan fungsi panca indra dengan benar.

Kenyataannya pada situasi ini, siswa kelas 4 SDN Burengan 1 kurang
memahami bentuk dan fungsi panca indra. Hal tersebut didasarkan pada
hasil penilaian terhadap 28 siswa, yang menunjukkan bahwa sebanyak 14
siswa memperolen nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) sebesar 75, sehingga tujuan pembelajaran belum
tercapai secara optimal.

Berdasarkan hasil observasi pada kelas 4 di SDN Burengan 1,
ditemukan berbagai permasalahan yang mempengaruhi ketecapaian
harapan tersebut. Pertama, dalam proses pembelajaran materi panca indra,
guru tidak menggunakan media pembelajaran, sehingga siswa kurang
kurang tertarik dalam pembelajaran. Kedua, guru hanya menggunakan
buku guru dan siswa sebagai buku pegangan dalam proses belajar
mengajar. Ketiga, siswa kurang aktif selama pembelajaran berlangsung,
sehingga mempengaruhi hasil kompetensi dari 28 siswa, terdapat 14 siswa
yang mendapatkan nilai di bawah KKTP, yaitu 75.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 4 SDN Burengan 1

diketahui bahwa, siswa sulit memahami materi panca indra dikarenakan



terdapat banyak nama-nama istilah dibagian panca indra manusia, dan
siswa tidak diberikan penggambaran yang jelas terhadap setiap bentuk
panca indra. Oleh sebab itu pemahaman siswa terhadap materi panca indra
masih tergolong kurang baik, sehingga mempengaruhi hasil kompetensi 14
siswa mendapat nilai di bawah KKTP, yaitu 75. Hal ini menunjukkan
adanya kekurangan dalam pemahaman siswa terhadap bentuk dan fungsi
panca indra.

Dari hasil observasi dan wawancara, diketahui bahwa siswa kelas 4
SDN Burengan 1 memiliki tingkat keaktifan yang tinggi dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, pada materi panca indra diperlukan media
pembelajaran yang tepat dan mampu melibatkan siswa secara aktif, salah
satunya melalui penggunaan media puzzle 3D. Purba dan Sarminta (2021)
menyatakan bahwa, media visual 3D adalah media yang tampil dalam
bentuk tiga dimensi tanpa menggunakan pemancaran gambar. Purba dan
Sarminta (2021) juga menjelaskan, media pembelajaran tiga dimensi
merupakan sebuah alternatif yang sesuai dalam hal meningkatkan
kemampuan belajar siswa, sehingga dapat meningkatkan hasil kompetensi
siswa. Sejalan dengan pendapat ahli tersebut, media tiga dimensi dapat
membantu siswa lebih cepat dan lebih mudah memahami materi yang
disampaikan oleh guru atau pengajar. Menggunakan media pembelajaran
tiga dimensi, konsep-konsep yang abstrak dapat digambarkan secara lebih
jelas dan mudah dipahami. Hal ini dapat membantu siswa memahami
bentuk dan fungsi panca indra dengan lebih baik.

Salah satu bentuk media tiga dimensi adalah puzzle. Puzzle adalah
salah satu jenis permainan yang di dalamnya terdapat aktivitas untuk
mengurai dan merangkai kembali potongan-potongan gambar sehingga
membentuk gambar utuh. Menurut Lestari dan Salsabila (2023), puzzle
merupakan permainan edukatif yang dapat mengembangkan kemampuan
siswa, dimainkan dengan cara menyusun kembali potongan-potongan

puzzle yang terpisah.



Kelebihan media puzzle ialah sebagai media edukatif yang
merangsang otak serta mengasah koordinasi antara pikiran dan tindakan
fisik, sehingga penyampaian materi ke siswa saat proses belajar mengajar
jadi lebih menarik dan menyenangkan. Hal ini sejalan dengan pendapat
Lestari dan Salsabila (2023), media puzzle berperan dalam meningkatkan
daya ingat siswa, karena siswa akan berusaha mengingat berbagai
potongan gambar, pola, atau kata secara bersamaan melalui aktivitas yang
dilakukan selama permainan.

Fungsi puzzle dapat merangsang perkembangan keterampilan motorik
halus, terutama dalam menggerakkan jari dan tangan secara terkoordinasi.
Selain itu, puzzle juga membantu meningkatkan kemampuan fokus dan
konsentrasi siswa. Lebih jauh lagi, kegiatan ini berkontribusi dalam
melatih koordinasi antara penglihatan dan gerakan tangan, yang sangat
penting untuk mendukung berbagai aktivitas belajar dan kegiatan sehari-
hari. Sejalan dengan pendapat Harmila, Fetriyah, dan Nito (2023), puzzle
berperan dalam perkembangan motorik halus siswa karena dapat melatih
koordinasi antara gerakan mata dan tangan, yang mendukung proses
latihan yang optimal dalam masa perkembangannya.

Selain itu, sesuai dengan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh Kurniawan, Mahmudah, dan Riyadi (2024) menyatakan bahwa,
media puzzle dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar IPAS.
Sari, Raharjo, dan Rudiansyah (2024) menyatakan bahwa, penerapan
model TGT yang dibantu dengan media puzzle terbukti baik dan efektif
dalam pembelajaran IPAS. Sari dan Mustika (2025) menyatakan bahwa,
media puzzle mampu meningkatkan hasil belajar IPA.

Berdasarkan uraian tersebut dan penelitian terdahulu, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA
PUZZLE PANCA INDRA (PANDA) UNTUK SISWA KELAS 4 SDN
BURENGAN 1”.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut dapat diidentifikasikan

masalahnya sebagai berikut:

1.

dalam proses pembelajaran materi panca indra, guru tidak
menggunakan media pembelajara, sehingga siswa kurang kurang
tertarik dalam pembelajaran;

guru hanya menggunakan buku guru dan siswa sebagai buku pegangan
dalam proses belajar mengajar; dan

siswa kurang aktif selama pembelajaran berlangsung, sehingga
mempengaruhi hasil kompetensi dari 28 siswa, terdapat 14 siswa yang
mendapatkan nilai di bawah KKTP, yaitu 75.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, masalah

penelitian ini dapat dibatasi sebagai berikut:

1.

kevalidan media puzzle panca indra (PANDA) untuk siswa kelas 4
SDN Burengan 1;

kepraktisan media puzzle panca indra (PANDA) untuk siswa kelas 4
SDN Burengan 1; dan

keefektifan media puzzle panca indra (PANDA) untuk siswa kelas 4
SDN Burengan 1.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, masalah penelitian ini

dirumuskan sebagai berikut.

1.

Bagaimana kevalidan media puzzle panca indra (PANDA)untuk siswa
kelas 4 SDN Burengan 1?

Bagaimana kepraktisan media puzzle panca indra (PANDA) untuk
siswa kelas 4 SDN Burengan 1?

Bagaimana keefektifan media puzzle panca indra (PANDA) untuk

siswa kelas 4 SDN Burengan 1?



. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan penelitian

ini adalah:

1.

untuk mengetahui kevalidan media puzzle panca indra (PANDA) untuk
siswa kelas 4 SDN Burengan 1;

untuk mengetahui kepraktisan media puzzle panca indra (PANDA)
untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 1; dan

untuk mengetahui keefektifan media puzzle panca indra (PANDA)

untuk siswa kelas 4 SDN Burengan 1.

. Manfaat Penelitian

Adapun hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat

secara teoritis maupun prakis.

1.

2.

Manfaat Teoritis

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam memperluas ilmu pengetahuan dan informasi,
khususnya bagi para pendidik dan pembaca. Penelitian ini bertujuan
untuk memberikan pemahaman secara mendalam mengenai media
puzzle panca indra (PANDA) yang dapat membantu pendidik dalam
menyampaikan materi panca indra dengan lebih mudah. Selain itu,
media puzzle panca indra (PANDA) mampu menciptakan suasana
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan pada siswa
kelas 4 di SDN Burengan 1.
Manfaat Praktis
a. Bagi Guru

Hasil dari penelitian ini dapat memberi manfaat untuk
menambah wawasan guru dalam pengembangan media

pembelajaran.



b. Bagi Perpustakaan PGSD dan Perpustakaan Pusat UN PGRI Kediri
Hasil dari penelitian ini dapat digunakan untuk menambah
koleksi dan referensi penelitian bagi perpustakaan PGSD dan

perpustakaan pusat UN PGRI Kediri.

G. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan berisi mengenai hal-hal yang akan dibahas
dalam pengembangan ini. Adapun sistematikanya sebagai berikut.
1. Bagian Awal
Bagian awal terdiri dari halaman sampul depan, halaman sampul
dalam, halaman pernyataan, halaman persembahan, abstrak, kata
pengantar, daftar isi, daftar tabel, dan daftar gambar.
2. Bagian Inti
a. BAB|PENDAHULUAN
Pada bab ini dipaparkan mengenai latar belakang masalah,
identifikasi masalah, pembatasan masalah, rumusan masalah,
tujuan pengembangan, manfaat penelitian, dan sistematika
penulisan.
b. BAB Il LANDASAN TEORI
Dalam landasan teori dibahas mengenai konsep, prinsip, atau
teori yang digunakan peneliti sebagai landasan dalam
mengembangkan produk.
c. BAB IIl METODE PENGEMBANGAN
Dalam bab ini membahas tentang model pengembangan,
prosedur pengembangan, lokasi dan subjek penelitian, uji coba
produk, validasi produk, instrumen pengumpulan data, dan teknik
analisis data.
d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam bab ini disajikan hasil penelitian yang diperoleh
berdasarkan data yang telah dikumpulkan dan dianalisis. Data



tersebut dihitung menggunakan rumus dan teori-teori yang telah
dirumuskan sebelumnya.
e. BAB YV SIMPULAN DAN SARAN
Bab ini memuat simpulan dari hasil penelitian dan saran-saran
yang dapat dijadikan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya.
3. Bagian Akhir

Di dalam bagian akhir ini terdapat daftar pustaka dan lampiran-
lampiran.
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