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MOTTO

Allah memang tidak menjanjikan hidupmu akan selalu mudah, tapi dua kali
Allah berjanji bahwa: “Fa inna ma’al — usri yusra, Inna ma’al — usri yusra”
“setiap kesulitan pasti ada kemudahan”

(QS. Al-Insyirah 94:5-6)

“Aku membahayakan nyawa ibuku untuk lahir ke dunia, jadi tidak mungkin aku
tidak ada artinya, dan aku membuat ayahku bekerja setiap hari hingga lelah, jadi
aku pastikan lelahnya tidak sia-sia”

(Penulis)

“Segala sesuatu yang telah dimulai, maka harus diakhiri. Tetaplah berjalan meski

pelan dan nikmati prosesnya”
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RINGKASAN

Yesi Amalia Ananda Pengembangan Media Pembelajaran Digestive puzzle
Challenge Berbasis Visual Materi Sistem Pencernaan Pada Siswa Kelas V. SDN
Jampes 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026

Kata kunci: media pembelajaran, Digestive puzzle Challenge, media visual,
sistem pencernaan, [PA SD.

Pembelajaran IPA pada materi sistem pencernaan di kelas V sekolah
dasar masih menghadapi kendala karena materi bersifat abstrak, sementara
media pembelajaran yang digunakan guru kurang bervariasi sehingga siswa
kesulitan memahami konsep dan hasil belajar belum optimal. Berdasarkan hasil
observasi di SDN Jampes 1, diperlukan media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan materi secara konkret, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
mengembangkan media pembelajaran Digestive puzzle Challenge berbasis
visual pada materi sistem pencernaan untuk siswa kelas V SDN Jampes 1.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implement, dan Evaluate. Penelitian dilaksanakan di SDN Jampes
1 Kabupaten Nganjuk dengan subjek penelitian sebanyak 28 siswa kelas V,
terdiri atas uji coba terbatas kepada 8 siswa dan uji coba luas kepada 20 siswa.
Instrumen pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket validasi
ahli materi dan ahli media, angket respons guru dan siswa, tes evaluasi, serta
dokumentasi. Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif untuk
mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media yang
dikembangkan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Digestive
puzzle Challenge berbasis visual memenubhi kriteria sangat valid, sangat praktis,
dan sangat efektif. Tingkat kevalidan diperoleh dari validasi ahli materi sebesar
92% dan validasi ahli media sebesar 82%, dengan rata-rata 87% sehingga media
dinyatakan sangat valid. Tingkat kepraktisan pada uji coba luas memperoleh
respons guru sebesar 94% dan respons siswa sebesar 100%, yang termasuk
kategori sangat praktis. Pada uji coba terbatas memperoleh rata-rata sebesar
92,5% Sedangkan dari hasil uji coba luas memperoleh rata-rata 94% dan secara
ketuntasan belajar klasikal mendapat persentase 100%, sehingga media
dinyatakan sangat efektif digunakan dalam pembelajaran materi sistem
pencernaan. Dengan demikian, media pembelajaran Digestive puzzle Challenge
berbasis visual layak digunakan sebagai media pembelajaran IPA di kelas V
sekolah dasar.

vii



KATA PENGANTAR

Puji Syukur Kami panjatkan kchadirat Allah Tuhan Yang Maha Kuasa,

karena hanya atas atas perkenan-Nya tugas penyusunan skripsi ini dapat

diselesaikan.

Skripsi dengan judul “Pengembangan Media pembelajaran Media Digestive

puzzle Challenge Berbasis Visual Materi Sistem Pencernaan Pada Siswa Kelas V

SDN Jampes 1” ini disusun guna memenuhi sebagian syarat untuk memperolch
gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.), pada program studi PGSD FKIP UN PGRI Kediri.

Pada kesempatan ini diucapkan terimakasih dan penghargaan yang setulus

tulusnya kepada:

1.
2.

Dr. Zainal Afandi, M.Pd, selaku Rektor Universitas Nusantara PGRI Kediri.
Dr. Agus Widodo, M.Pd, selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan Universitas Nusantara PGRI Kediri
Bagus Amirul Mukmin, M.Pd, selaku Ketua Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar Universitas Nusantara PGRI Kediri.
Encil Puspitoningrum, M.Pd, selaku Dosen Pembimbing 1.
Dr. Andri Pitoyo, M.Pd, selaku Dosen Pembimbing 2.
Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nusantara PGRI Kediri.
Kedua orang tua saya yang selalu memberikan dukungan baik dari segi
spiritual maupun material.

Disadari bahwa skripsi ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan tegur

sapa, kritik, dan saran-saran, dari berbagai pihak sangat diharapkan

Kediri, 15 Juli 2026
Mabhasiswa

Yet
Yesi Amalia Ananda
NPM. 2214060126

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL i
HALAMAN PERSETUJUAN ...ccoviiviirinsenssensissanssssssesssssssssssssasssssssssssssssses ii
HALAMAN PENGESAHAN .....uconiiininneinensnisssissssssesssisssssssssassssssssssssssssss iii
PERNYATAAN iv
IMOTTO caucueiciicennennisenssecssissssssesssecsssssssssisssssssssssssssssssssssssessasssssssssssssssssssss \4
PERSEMBAHAN vi
RINGKASAN vii
KATA PENGANTAR viii
DAFTAR ISL....cuceurivencnennccnennnes . ix
DAFTAR TABEL X
DAFTAR GAMBAR xii
DAFTAR LAMPIRAN XV
BAB I PENDAHULUAN 1
A. Latar Belakang Masalah ...........cccccoooieiiiiiiiniiciicicceceeee e, 1
B. Identifikasi Masalah............cccooeviiiiiiiieiieceeee e 9
C. Batasan Masalah ...........ccccoeeiiiieiiiiciicceeee e 9
D. Rumusan Masalah............ccccooiiiiiniiieeeeen 10
E. Tujuan Penelitian..........ccccveeiiiiiiiieeiieceeececce e 10
F. Manfaat Penelitian...........cccoviiiiieiiiniieiieeiee e 10
BAB I1 KAJIAN PUSTAKA
A Landasan TEOTT ......cocueiriiiiiiiiiiiiieeieeeeee et 12
1. Media Pembelajaran............ccceeecveeeiiieeniieeiieeieeeeeeeee e 12
2. Media PUZZIE ..o 17
3. Digestive puzzle Callenge..........cccceeveievieiiiieniieierieeeeee e 18
4. Mata Pelajaran IPA .........ccoooiiiieeeee e 22
5. Sistem Pencernaan ..........cooceeiieeiiiiieiniienieeee e 24
B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu ...........ccccoooiniininiiniiniiicicee 30
C. Kerangka BerpiKir........cccooouieriiiiiinieiiieceeiee e 34
BAB III METODE PENELITIAN
A. Model / Pendekatan Pengembangan ............cccccoeeevieeiieenciieencieecnieeens 35
B. Prosedur Pengembangan .............cccoceeviieiiiiiiinnieniieieeeeeee e 36



1. Analyze (ANALISIS) ..ccueeevieriieeiieiieeie ettt 36

2. Design (DESAIMN).....ceciuiiiiieiieeiieiie et eriee ettt eveesiee e e saeeesaesaneens 39
3. Development (Pengembangan)............cccceevveeevieeeiieeninieeeree e 40
4. Implementation (IMmplementasi) .........ccceevveeecieeniieeniieeeieeesiee s 41
5. Evaluation (Evaluasi)..........cccccoovieiiiiieiiiieciee e 41
. Desain Pengembangan ..............cccevcvieriieeiiinieeiiieieeieee e 42
1. Menentukan lebar dan Panjang media pembelajaran..................... 42
2. Bahan dasar.......coccooiiiiiiiiie e 42
3. DESAIMN ettt et 42
. Tempat Penelitian, Subjek penelitian dan Waktu perencanaan........... 43
1. Tempat Penelitian..........ccceeecivieeiiieeiiieeie e 43
2. Subjek Penelitian...........ccccerverieiiiniiniinienienececeee e 44
3. Waktu Perancangan..........ccccceevueieiiieeiieeeniee e 44
. Instrumen Penelitian...........ccooeeverieniiiiiieeeeeee e 45
1. Pedoman ODSErVasi.......cccceerueeriieriieiienie ettt 45
2. Pedoman WawanCara..........cccceevueereieniienieeniiesieesiee e e siee e 45
30 ANGKEL o s 46
A TS ettt s 49
. Teknik Pengumpulan Data...........cccooeoviiviiiiniiiiieeeieeeeeee e 50
L. ODBSEIVAST.ccutieiieiiiieiie ettt ettt ettt e e 50
2. WaAWANCATA .....eeiiiiieiiiie ettt ettt et e e eibee s 51
30 ANGKEL .o s 51
A TS ettt s 51
5. DOKUMENLAST ..eeeuiiieiiieiieeiieiie ettt 52
. Teknik Analisis Data.........cccceeiieiiiiniiiiiieeieeee e 52
1. Kevalidan ... 52
2. KepraKtiSan ........ccceeeicuiieiiieeiiieeciee et 54
3. KeefeKtfan . ....ooiiiiiiiiiiiice e 55
4. Norma Pengujian.........ccccoecueerieriieniienieeieeeie ettt 56
. Metode, Uji coba, dan atau Validasi Produk ...........c.cccoeeviiniinennnnns 56
Lo MEtOAC. . 56
2. Uji Coba Produk.........ccocuieiiiiiiiiiieeiieeeeee e 57



3. Validass PrOAUK .......eeeeeeeeeeeeeee e eeeeeee e 61
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Data Produk Hasil Pengembangan.............ccccccueeveiienciieeniiieeciieeeieeens 63

1. Analisis Studi Pendahuluan..............ccccoooiiiiniii 63

2. Design (DESAIMN)......iccuieiiieiieeiieiie et eriee ettt ereesiee e e sereesaesaneens 64

3. Development (Pengembangan)...........c.ccecveeveerieesieenieenneeneeeneennns 70

4. Implementation (IMmplementasi) .........ccceeevveeecieeniieeniieesreeeeiee s 74

5. Evaluation (Evaluasi)..........ccceeeiieiiiiiiiieecieeeee e 74

B. Data Uji Coba.....ccceiiiiiiiiiiieieececeeee ettt 75

1. Uji Coba Terbatas ........cceeceeruieriieeiieiieeie et 75

2. UjJi €Coba Luas ....coveeiiiiiiiinieiieieeieeeteeeseee et 78

C. Analisis Data ......ccceeeiiiiiiiiiieiie e 82

1. Analisis Data Validasi.......cccoverrierieniieiienieneeieeeeeieeeee e 82

2. Analisis Data KepraktiSan ...........cccccoeeeeeviienieiciienieeiiesie e 83

3. Analisis Data Keefektifan ...........cooccoeviiiiiiinniiiee 85

D. Revisi Produk.........cooiiiiiiiii e 87

E. Kajian Produk AKRIr ........cccoeeiiiiriiiiiieiecece e 92
1. Spesifikasi Media Pembelajaran Digestive puzzle Challenge Berbasis

VISUAL L. 92

2. Pembahasan.........ccoooiiiiiiiiiiiiieeee e 93

3. Prinsip-Prinsip Keunggulan dan Kelemahan Produk..................... 94

4. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Produk ........... 95

BAB V PENUTUP

AL SIMPULAN ..ot 97

B. IMPIKAST..couiiiiiiiiiieice e 98
G SAIAN. et 100
DAFTAR PUSTAKA 102
LAMPIRAN.....ccccererruerrersuecnnens ... 108

X1



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran............cccceeevveeiiieeciiieeieeeieeeee e 24
Tabel 3.1 Waktu Perancangan............ccccoeeverieeiiienieeiiienieeieeseeeieesee e 44
Tabel 3.2 Kisi — Kisi Pedoman Observasi Awal..........ccccooeeverienennieniennenn. 45
Tabel 3.3 Kisi — Kisi Pedoman Observasi SISWa.........ccccceeeveenieriieenieenieenne. 45
Tabel 3.4 Pedoman Wawancara GUIU..........c..ceeeueerieiiiienieeieenie e 46
Tabel 3.5 Pedoman Wawancara SISWa .........cecueveerierieneeniennienienieeieseeneeenne 46
Tabel 3.6 Angket Validasi Materi (kevalidan)............cccoeeveevvienieeieenieeneenne, 47
Tabel 3.7 Angket Validasi Media (Kevalidan) ...........cccoeeeeiiiniiniienieeenne, 47
Tabel 3.8 Angket Respon Guru Kelas (Kepraktisan).........cccccoeceerivenieeienne. 48
Tabel 3.9 Angket Respon Siswa (Kepraktisan) ..........cccceeeeeviienieeiiveneeeneenne. 49
Tabel 3.10 Kisi-kisi Soal Evaluasi.........ccccooeevierieniniiniieeieneneeeeee 50
Tabel 3.11 Skor Penilaian ..........cccoevieiiiiiiiiiiieiee e 52
Tabel 3.12 Kriteria Validasi.......cccceevuieiiiiiiieniieiieee et 53
Tabel 3.13 Kategori Penilaian Tingkat Kepraktisan............ccccccvevvvenveennennne. 55
Tabel 3.14 Kriteria Keefektifan ..........ccoocevieiiniininiinieeeeeeee 56

Tabel 4. 1 Desain Produk Media Pembelajaran Digestive puzzle Challenge

Berbasis VISUAL .......ooouiiiiiiiieiiicie e 67
Tabel 4.2 Hasil angket validasi ahli materi.........cccccooveeevieeniiiiniieeeiieeeene 71
Tabel 4.3 Hasil angket validasi ahli media ...........ccccoveevvieiniiiiniieciiecee, 73
Tabel 4.4 Angket Respon Siswa Uji Terbatas .........cccceeevveevieencieenciecnieens 75
Tabel 4.5 Nilai Hasil Uji Coba terbatas ............coceeverieniinennenicnenienienene 76
Tabel 4.6 Angket respon gurt uji luas .......cc.cecevieveriiniinenienenecceecee 78
Tabel 4.7 Angket Respon Siswa Uji Luas ......ccoovveeiiieeiieenieeeiieecieeeeee e 79
Tabel 4.8 Hasil Nilai Uji Coba Luas.........cccccuveeriieeiiieeiieeeieeeeee e 81
Tabel 4.9 Rekapitulasi Hasil Validasi Produk ..........c.ccoceviiiiniininninennnn &3
Tabel 4.10 Rekapitulasi Hasil Kepraktisan Produk Uji Terbatas .................. 83
Tabel 4.11 Rekapitulasi Hasil Kepraktisan Produk Uji Luas ..........c.ceuuee.. 84
Tabel 4.12 Hasil Revisi Matert ......c.c.coviiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeee e 87
Tabel 4.13 Hasil Revisi Media.........ccoocveriininiiniiniiiiiiiceeeeeeeeeee 91

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka BerpiKir.........cccoocvieiiiiiiiiiieiieeeeeeeeee e 34
Gambar 3.1 Tahapan Model ADDIE ........c.ccccooiiiiiiiiiieiieeieeeeee e 36
Gambar 3.2 Sketsa Media Pembelajaran ..........c.cccceeeveevieniiienienieeniienes 40
Gambar 3.3 Desain Media.........cocueeiiieiiieniieiieieeeee e 43
Gambar 4.1 Komentar dan saran ahli materi ...........coceeveeniiniieniciicenee 72
Gambar 4.2 Komentar dan saran ahli media...........ccocoeverieneiiinieninnennnn. 74

xiil



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Lembar Pengajuan Judul SKripsi........cccceevevieevciieeeiieeciee e, 108
Lampiran 2 Lembar Berita Acara Kemajuan Bimbingan ..............cccccccueee... 111
Lamipran 3 Surat [zin Penelitian...........ccoccveviiiiiinieiiieieciee e 114
Lampiran 4 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian .......................... 116
Lampiran 5 Surat Pemanfaatan Produk............cccccooeoiiiiiiiiniiiicie e 118
Lampiran 6 Lembar Hasil Validasi Ahli Media............ccccevvieniiiiiiniiecnen, 120
Lampiran 7 Lembar Hasil Validasi Ahli Materi ..........ccccoveevinieneencenieneenne. 125
Lampiran 8 Lembar Hasil Angket Respon GUIu ........cccccceeevvieniieciienieeneennen. 130
Lampiran 9 Lembar Hasil Angket Respon Siswa.........ccccoevieviiiiienieencenen. 135
Lampiran 10 Perangkat Pembelajaran ............ccoccoiviiiiiiiiiiiiniiieieeeee, 142
Lampiran 11 Lembar Hasil Soal Evaluasi Siswa........c.ccccceevverieiieenieeneennen. 190
Lampiran 12 Dokumentasi Kegiatan Penelitian ..........c..ccocevevieninncenennenne. 200
Lampiran 13 Bukti Cek Plagiasi........cccoeveeveeiiiniiniininiiicicnenecceeeeeee 204

Xiv



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan dasar merupakan pondasi utama dalam membentuk
karakter serta pengetahuan siswa. Sebagai tahap pertama dalam proses
pendidikan formal, pendidikan dasar memainkan peran penting dalam
membentuk pemahaman, keterampilan, dan nilai-nilai yang mendasar bagi
anak-anak (Puspitoningrum, Nurnoviyanti, & Suharto, 2024:971). Salah satu
nilai yang perlu dikembangkan dalam pendidikan dasar adalah karakter peserta
didik. Oleh karena itu, Pendidikan karakter bertujuan untuk mendorong akhlak
dan karakter siswa yang baik sebagai anak bangsa penerus dalam rangka
mewujudkan kehidupan berbangsa yang adil, aman dan makmur (Ratri &
Atmojo, 2024:269). Di tingkat Sekolah Dasar (SD), satu diantara mata
pelajaran yang berperan penting dalam membentuk pemahaman siswa tentang
kehidupan dan lingkungan sekitar adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA).
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di SD diarahkan untuk
memberikan pengalaman nyata kepada siswa melalui proses inkuiri ilmiah,
guna mengembangkan kemampuan berpikir kritis serta membentuk sikap
ilmiah sebagai bagian dari keterampilan hidup. Esensi pembelajaran IPA di
tingkat SD tidak semata-mata berfokus pada penguasaan konsep dan teori,
melainkan juga pada pengembangan keterampilan berpikir kritis, kemampuan
observasi, serta kemampuan memecahkan masalah melalui pendekatan ilmiah.

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu keterampilan penting
dalam menghadapi tantangan era globalisasi (Wibisono & Stevanus, 2025:1).
Tujuan utama dari pembelajaran IPA adalah agar siswa mampu memaknai
fenomena alam secara logis dan sistematis, serta Membangkitkan
keingintahuan tentang berbagai gejala alam yang terjadi di sekeliling mereka.
Selain itu, pembelajaran IPA juga bertujuan membentuk siswa yang memiliki
sikap peduli terhadap kesehatan diri dan lingkungannya, salah satunya melalui

pemahaman mengenai sistem tubuh manusia, termasuk sistem pencernaan.



Satu diantara materi penting dalam pembelajaran IPA kelas V SD ialah
sistem pencernaan pada manusia. Materi ini bertujuan untuk mengenalkan
siswa tentang organ-organ pencernaan beserta fungsinya, proses pencernaan
makanan, hingga pentingnya menjaga kesehatan sistem pencernaan.
Pengetahuan ini membantu siswa memahami bagaimana tubuh memproses
makanan, menyerap nutrisi, dan pentingnya menjaga kesehatan pencernaan
(Saputra & Nurlim, 2025:150). Materi ini bukan sekedar penting pada bagian
teori, Namun sekaligus berhubungan langsung dalam keseharian peserta didik.
Dalam memahami sistem pencernaan, siswa dapat menyadari pentingnya pola
makan sehat, kebersihan makanan, dan gaya hidup sehat untuk menjaga fungsi
tubuh tetap optimal. Namun, pada kenyataannya, materi sistem pencernaan ini
dinilai rumit untuk dimengerti oleh siswa akibat bersifat abstrak dan
membutuhkan pemahaman visual tentang letak dan fungsi organ-organ dalam
tubuh. Materi abstrak dalam IPA memerlukan pendekatan pembelajaran yang
lebih inovatif dan interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa (Taroreh,
L., 2024:26). Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu
menyajikan materi sistem pencernaan secara lebih konkret, menarik, dan
mudah dipahami agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas V SDN Jampes 1
yang beralamat di desa Jampes, Kecamatan Pace, Kabupaten Nganjuk,
pembelajaran materi sistem pencernaan masih menggunakan pendekatan
konvensional, seperti metode ceramah yang dipadukan dengan penggunaan
buku teks. Guru menyampaikan materi melalui papan tulis dan gambar yang
tersedia dalam buku sebagai sumber utama pembelajaran. Pendekatan ini pada
dasarnya telah membantu dalam penyampaian materi, Pada hasil observasi
guru juga sudah menggunakan media namun belum sepenuhnya siswa
memahami materi sistem pencernaan dan siswa cenderung pasif dikarenakan
pengembangan media yang kurang inovatif dan tidak didukung secara optimal
oleh penggunaan media pembelajaran yang bersifat visual untuk meningkatkan
keterlibatan siswa.

Berdasarkan dari data dokumentasi hasil tes nilai ulangan harian dari

guru kelas V pada materi sistem pencernaan manusia nilai siswa belum



mencapai KKTP yang telah ditentukan oleh guru. hasil belajar siswa pada
materi ini tergolong rendah. Ketuntasan hasil belajar siswa hanya mencapai
28,5% dari 28 siswa, jumlah yang tuntas hanya 8 siswa sedangkan yang tidak
tuntas sebanyak 20 siswa dengan KKTP 70 yang menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa belum memahami materi secara optimal. Rata-rata kesalahan
terbanyak siswa yang tidak mampu mengidentifikasi dengan benar urutan
organ pencernaan serta tidak mampu menyebutkan fungsinya dan gangguan
dari organ-organ pada sistem pencernaan.

Dari hasil wawancara dengan guru kelas, diperoleh informasi bahwa
metode pembelajaran yang digunakan selama ini lebih banyak bersifat satu
arah. Guru merasa kesulitan untuk mengintegrasikan media pembelajaran yang
inovatif karena keterbatasan fasilitas dan waktu. Guru juga mengakui bahwa
siswa tampak kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran sistem
pencernaan dan hasil evaluasi menunjukkan banyak siswa yang belum mampu
mengidentifikasi dengan benar urutan organ pencernaan serta fungsinya.

Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada guru dan siswa kelas
V SDN Jampes 1 pada materi sistem pencernaan, diperoleh informasi
mengenai kondisi pembelajaran serta kebutuhan media pembelajaran di kelas.
Hasil angket menunjukkan bahwa materi sistem pencernaan termasuk materi
yang cukup sulit dipahami oleh siswa karena bersifat abstrak dan memerlukan
visualisasi yang jelas. Selain itu, penggunaan media pembelajaran IPA di kelas
masih terbatas dan pembelajaran cenderung mengandalkan buku panduan serta
papan tulis. Hasil angket juga menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media
pembelajaran yang konkret dan lebih menyukai media yang dapat dilihat serta
dimainkan secara langsung karena lebih memudahkan mereka dalam
memahami materi. Dalam hal ini, guru berpendapat bahwa penggunaan media
visual, khususnya yang berbasis permainan, dapat membantu
memvisualisasikan konsep abstrak, meningkatkan keaktifan siswa, serta
berpotensi meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Media visual
konkret berupa gambar nyata atau benda yang divisualisasikan secara langsung
dapat membantu siswa memahami konsep abstrak karena memberikan

representasi yang lebih jelas dan mudah diamati (Pratiwi & Kusumawati,



2021:347). Temuan tersebut menunjukkan bahwa kebutuhan akan media
pembelajaran yang lebih menarik tidak hanya dirasakan oleh guru, tetapi juga
perlu didukung oleh pengalaman belajar yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa.

Sementara itu, hasil angket siswa menunjukkan bahwa sebagian siswa
masih mengalami kesulitan dalam memahami materi sistem pencernaan. Hal
ini disebabkan karena pembelajaran yang berlangsung masih terbatas pada
penjelasan guru dan penggunaan buku panduan sehingga siswa kurang aktif
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil angket, siswa membutuhkan
media pembelajaran yang konkret agar materi yang bersifat abstrak lebih
mudah dipahami. Selain itu, siswa juga lebih menyukai media konkret yang
dapat digunakan secara langsung karena membuat proses belajar menjadi lebih
menarik dan mudah dipahami. Siswa menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran dapat membantu mereka memahami materi dengan lebih baik.
Selain itu, siswa juga menyatakan bahwa gambar organ pencernaan dapat
membantu mereka memahami materi yang dijelaskan oleh guru. Siswa juga
menunjukkan ketertarikan terhadap media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan, terutama media yang dikemas dalam bentuk permainan. Media
pembelajaran yang menarik membuat siswa lebih semangat dan termotivasi
untuk belajar.

Berdasarkan hasil angket guru dan siswa tersebut dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran materi sistem pencernaan di kelas V masih memerlukan
inovasi media pembelajaran yang dapat membantu memvisualisasikan konsep
serta meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa. Hasil angket juga
menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang konkret
dan lebih menyukai media yang dapat digunakan secara langsung karena
memudahkan mereka dalam memahami materi yang bersifat abstrak. Oleh
karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang menarik dan
berbasis visual. Salah satu media yang dapat dikembangkan adalah media
pembelajaran Digestive Puzzle Challenge berbasis visual, yang diharapkan
dapat membantu siswa memahami materi sistem pencernaan dengan lebih

mudah dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.



Permasalahan yang muncul ini tidak hanya disebabkan oleh metode
pembelajaran yang kurang variatif, tetapi juga karena belum tersedianya media
pembelajaran yang dapat memikat minat siswa sekaligus membantu mereka
mencermati konsep-konsep abstrak secara konkret. Dalam era digital saat ini,
Seiring dengan kemajuan era digital, kecenderungan siswa mengarah pada
ketertarikan terhadap media visual dan interaktif yang dapat menggugah rasa
ingin tahu dan menstimulasi aktivitas berpikir. Media berbasis visual (image
atau perumpamaan) memegang peran yang sangat penting dalam proses belajar
mengajar (Nugrahani, R., 2017:38). Media visual dapat memperlancar
pemahaman dan memperkuat ingatan. Guru sebagai garda terdepan dalam
pendidikan memiliki tugas dan tanggung jawab atas terlaksananya
pembelajaran berkualitas. Oleh karena itu, penting terhadap pendidik dalam
mengembangkan media pembelajaran yang kreatif, memikat serta selaras
dengan kebutuhan dan karakteristik pesera didik SD, yaitu senang bermain,
menyusun, dan mengeksplorasi sesuatu.

Siswa kelas V SD merupakan peserta didik yang umumnya berada pada
rentang usia sekitar 1011 tahun dan termasuk dalam tahap perkembangan
anak usia SD. Perkembangan anak pada masa SD meliputi berbagai aspek
seperti kognitif, sosial, emosional, fisik, dan bahasa (Zakiyah et al., 2024:71).
Adapun pada perkembangan fisik pada usia ini anak-anak mengalami
pertumbuhan tubuh yang pesat, kemampuan motorik halus dan kasar terus
berkembang. Anak usia sekitar 7-11 tahun berada pada tahap operasional
konkret, yaitu tahap ketika mereka mulai mampu menggunakan penalaran logis
dalam memecahkan masalah yang berkaitan dengan objek atau situasi yang
nyata, tetapi belum mampu berpikir secara abstrak (Piaget & Inhelder,
2010:92). Siswa kelas V memiliki kemampuan berpikir yang lebih sistematis
dibandingkan kelas rendah serta mulai mampu memahami konsep yang lebih
kompleks melalui pengalaman belajar yang bermakna. Dengan demikian,
karakteristik siswa kelas V SD ditandai oleh perkembangan kemampuan
berpikir logis, meningkatnya interaksi sosial dengan teman sebaya,
kemampuan mengendalikan emosi secara bertahap, serta berkembangnya rasa

tanggung jawab terhadap tugas dan aturan yang berlaku di lingkungan sekolah.



Sebagai solusi, diperlukan sebuah inovasi media pembelajaran yang
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar serta
memudahkan pemahaman mereka terhadap materi sistem pencernaan.
Pembelajaran inovatif memfokuskan bagaimana proses pembelajaran
berlangsung, bahan ajar dan media yang digunakan, dan penilaian yang
dilakukan dalam pembelajaran (Pitoyo, A., 2022:239). Dalam penerapannya,
keberhasilan pembelajaran inovatif tidak hanya ditentukan oleh strategi
pembelajaran, tetapi juga oleh kesesuaian bahan ajar yang digunakan dengan
karakteristik dan kemampuan peserta didik. Oleh karena itu, salah satu unsur
penting dalam pembelajaran yaitu bahan yang disajikan sesuai dengan
kemampuan siswa (Puspitongrum, Sardjono, & Rahmayantis, 2022:42).
Perhatian siswa terhadap stimulus belajar dapat diwujudkan melalui beberapa
cara, antara lain pemakaian media pembelajaran atau alat peraga, memberikan
pertanyaan kepada siswa, membuat variasi belajar kepada siswa, melakukan
pengulangan informasi yang berbeda sifatnya dengan cara sebelumnya,
memberikan stimulus belajar dalam bentuk lain sehingga siswa tidak bosan
(Pitoyo, A., 2016:21). Salah satu media yang potensial untuk dikembangkan
adalah Digestive Puzzle Challenge berbasis visual. Media ini merupakan
permainan edukatif berbentuk puzzle yang menampilkan organ-organ
pencernaan secara visual, lengkap dengan keterangan fungsi dan proses
pencernaan. Dengan media ini, siswa diajak untuk menyusun potongan-
potongan puzzle secara berurutan, sambil belajar mengenal nama dan fungsi
masing-masing organ. Proses belajar pun menjadi lebih menyenangkan dan
menantang, karena siswa harus berpikir, mengingat, dan menghubungkan
potongan puzzle sesuai dengan pengetahuan mereka. Selain itu, melalui
permainan ini, siswa dapat belajar secara kolaboratif dan kompetitif, yang
dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. Penggunaan media pembelajaran
berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran IPA. Sebelumnya Media pembelajaran memiliki penjabaran.

Media dipandang media pembelajaran dipandang sebagai alat atau
wahana untuk menyampaikan atau mengkomunikasikan pesan pembelajaran

kepada siswa (Arief, M. M., 2021:16). Media adalah segala sesuatu yang



digunakan untuk membawa pesan dari sumber kepada penerima pesan
sehingga menggugah pikiran, ketertarikan, dan perasaan. Pembelajaran
merupakan upaya yang dilakukan guru untuk membantu siswa agar mendapat
ilmu pengetahuan, penguasaan, keahlian, dan membentuk sikap serta percaya
diri. Media pembelajaran adalah sarana pendukung yang berperan membantu
tercapainya tujuan pembelajaran, karena keberadaannya dapat menjembatani
guru sebagai penyampai materi dengan peserta didik sebagai penerima
informasi (Saparudin, Hamzah, & Faridzin, 2024:277). Oleh karena itu, media
pembelajaran berperan sebagai perantara dalam proses penyampaian materi
kepada siswa. Media pembelajaran adalah alat perantara yang digunakan untuk
penyampaian materi pelajaran oleh guru agar dapat dipahami oleh siswa
(Nurfadhillah & Rosnaningsih, 2021:5). Berdasarkan uraian tersebut, media
pembelajaran berperan penting dalam membantu siswa memahami materi.
Media pembelajaran Digestive Puzzle Challenge berbasis visual juga
didesain dengan memperhatikan prinsip-prinsip pembelajaran visual yang
sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SD. Gambar-gambar organ
pencernaan disajikan secara menarik dan proporsional, serta didukung dengan
warna-warna cerah yang menarik perhatian. "Warna dan ilustrasi yang menarik
pada media pembelajaran dapat meningkatkan daya tarik serta memudahkan
pemahaman siswa". Selain itu, media ini juga bersifat portabel dan mudah
digunakan, sehingga guru tidak mengalami kesulitan dalam mengintegrasikan
media ini ke dalam pembelajaran. Penggunaan media ini tidak hanya untuk
mendukung kegiatan pembelajaran di kelas, tetapi juga dapat menjadi sarana
belajar mandiri bagi siswa, baik secara individu maupun kelompok. media
pembelajaran yang paling efektif dalam membantu siswa memahami materi,
terutama pada materi yang bersifat abstrak ialah gambar, foto dan ilustrasi yang
dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep abstrak serta indografis
maupun video. Media pembelajaran yang tersedia saat ini sudah cukup
beragam, media pembelajaran namun belum sepenuhnya mencukupi untuk
memenuhi kebutuhan semua siswa dan semua materi abstrak (Nayaki, Sholeh,
& Syaflin, 2024:54). Dengan demikian, media ini dinilai mampu mendukung

pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna bagi siswa.



Keunggulan dari media pembelajaran ini terletak pada kemampuannya
mengintegrasikan pembelajaran visual, kinestetik, dan permainan edukatif
dalam satu kegiatan. Hal ini sangat cocok dengan karakter siswa SD yang
gemar belajar sambil bermain (learning by playing). Selain itu, Digestive
Puzzle Challenge berbasis visual dapat menstimulasi keterampilan motorik
halus siswa, serta meningkatkan kemampuan kognitif melalui aktivitas berpikir
kritis dan pemecahan masalah saat menyusun puzzle. Strategi pembelajaran
berbasis permainan edukatif mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis
dan kreativitas siswa. Media ini juga memiliki keunggulan dalam
meningkatkan daya ingat siswa, karena informasi yang disajikan melalui media
visual cenderung lebih mudah diingat daripada informasi verbal semata. Tidak
hanya itu, Digestive Puzzle Challenge berbasis visual juga membantu guru
dalam mengelola kelas menjadi lebih aktif dan dinamis, serta mampu
menciptakan suasana belajar yang kondusif dan menyenangkan (Mugianto,
Niam, & Widiarini, 2022:51). Dengan berbagai keunggulan tersebut, Digestive
Puzzle Challenge berbasis visual memiliki potensi untuk menjadi media
pembelajaran yang efektif dalam mendukung tercapainya tujuan pembelajaran
IPA di sekolah dasar.

Melalui pengembangan media pembelajaran Digestive Puzzle
Challenge berbasis visual ini, ditujukan untuk mendorong peningkatan kualitas
pembelajaran IPA, khususnya pada materi sistem pencernaan di kelas V SDN
Jampes 1. Media ini menjadi alternatif solusi bagi guru untuk menyajikan
materi dengan cara yang lebih tepat dan hemat waktu, sekaligus menjawab
tantangan pembelajaran di era modern yang menuntut kreativitas dan inovasi
dalam proses belajar-mengajar. Selain itu, media ini sebagai upaya untuk
memperbaiki hasil belajar siswa di bidang pengetahuan, keterampilan, dan
sikap terhadap materi yang dipelajari. Pembelajaran harus diaplikasikan
sebagai suatu proses pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, efektif dan
menyenangkan untuk mengatasi kelesuan pembelajaran selama ini
(Syamsurijal & Miftah, 2024:100). Oleh karena itu, pengembangan media

pembelajaran yang inovatif menjadi langkah penting untuk menciptakan proses



pembelajaran IPA yang lebih efektif, interaktif, dan bermakna bagi siswa
sekolah dasar.

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran Digestive
Puzzle Challenge berbasis visual Merupakan upaya strategis untuk
memperdalam pemahaman siswa terhadap materi sistem pencernaan, sekaligus
merefleksikan penerapan pendekatan pembelajaran yang berorientasi pada
siswa (student-centered learning). Keberhasilan dalam mengembangkan media
ini diharapkan mampu memberikan dampak positif bagi peningkatan kualitas
pendidikan di tingkat SD, khususnya dalam pembelajaran IPA yang menarik,

menyenangkan, dan bermakna untuk peserta didik.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, dapat ditarik identifikasi masalah

sebagai berikut:

1. Guru menyampaikan materi melalui papan tulis atau gambar dalam buku,
tanpa dukungan media pembelajaran yang interaktif dan visual.

2. Guru merasa kesulitan untuk mengintegrasikan media pembelajaran
interaktif karena keterbatasan fasilitas dan waktu

3. Belum tersedianya media pembelajaran yang mampu menarik perhatian
siswa serta membantu mereka memahami konsep-konsep abstrak secara

konkret.

Batasan Masalah
Mengacu pada identifikasi masalah yang telah dijabarkan sebelumnya, penulis
merasa perlu menetapkan ruang lingkup permasalahan agar penelitian ini
memiliki arah dan fokus yang jelas. Adapun batasan masalah dalam
penyusunan proposal ini adalah sebagai berikut:
1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan produk media pembelajaran
Digestive Puzzle Challenge berbasis visual materi Sistem Pencernaan

2. Siswa kelas V SDN Jampes 1
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan dari identifikasi masalah diaatas maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah

1.

Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran Digestive Puzzle
Challenge berbasis visual materi Sistem Pencernaan pada siswa kelas V

SDN Jampes 1?

. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran Digestive Puzzle

Challenge berbasis visual materi Sistem Pencernaan pada siswa kelas V

SDN Jampes 1?

. Bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran Digestive Puzzle

Challenge berbasis visual materi Sistem Pencernaan pada siswa kelas V

SDN Jampes 1?

Tujuan Penelitian

Bedasarkan dari rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1.

Mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran Digestive Puzzle
Challenge berbasis visual materi Sistem Pencernaan pada siswa kelas V

SDN Jampes 1.

. Mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran Digestive Puzzle

Challenge berbasis visual materi Sistem Pencernaan pada siswa kelas V

SDN Jampes 1.

. Mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran Digestive Puzzle

Challenge berbasis visual materi Sistem Pencernaan pada siswa kelas V

SDN Jampes 1.

F. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

Temuan penelitian ini bermanfaat untuk memberikan kontribusi akademik
yang lebih terfokus dalam kajian pengembangan media pembelajaran IPA
di sekolah dasar, khususnya pada penggunaan media puzzle dalam materi
sistem pencernaan manusia. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat

menjadi rujukan konseptual bagi pengembangan desain media pembelajaran
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berbasis puzzle yang relevan dengan karakteristik materi dan kebutuhan

belajar siswa sekolah dasar.

Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Media pembelajaran yang digunakan dapat membantu peserta didik
dalam menguasai konsep secara lebih jelas dan terstruktur. Selain itu,
pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif mendorong peserta didik
untuk lebih terlibat aktif dalam proses pembelajaran, seperti
berpartisipasi dalam diskusi, mencoba secara langsung, serta merespons
materi yang disampaikan di kelas.

b. Bagi Guru
Media pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai salah satu rujukan bagi
guru dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran yang
lebih variatif, inovatif, dan efektif guna menunjang proses pembelajaran
IPA, khususnya pada materi sistem pencernaan.

c. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai landasan akademik bagi
peneliti dalam mengkaji serta mengembangkan berbagai komponen
media pembelajaran yang relevan dan berkontribusi terhadap
optimalisasi proses pembelajaran.

d. Bagi Pembaca
Untuk memperkaya wawasan pembaca mengenai ragam media
pembelajaran yang dapat dijadikan rujukan dalam mengakomodasi
kebutuhan pendidikan secara lebih kontekstual dan berorientasi pada

efektivitas pembelajaran.
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