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MOTTO dan PERSEMBAHAN
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menemani ku dalam sedih dan senang hingga sekarang.
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ABSTRAK

Nila Nuryanti : Pengembangan Media Pembelajaran Game Puzzle Sipena Materi
Sistem Pencernaan Manusia Kelas V Sd Negeri Mrican 2 Kediri, Skripsi,
Pendidikan Sekolah Dasar, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2022.

Kata Kunci : Pengembangan, Game Puzzle Sipena, Sistem Pencernaan Manusia

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi berdasarkan hasil observasi
lapangan yang dilakukan di SD Negeri 2 Mrican Kediri. Dapat diketahui bahwa
saat mengajar guru yang tidak menggunakan media pembelajaran dan
menggunakan metode ceramah saja. Hal tersebut menyebabkan siswa menjadi
bosan, mengantuk dan siswa kesulitan memahami materi sistem pencernaan
manusia yang disampaikan oleh guru. Rumusan masalah (1) Bagaimana kevalidan
media pembelajaran game puzzle pada materi alat pencernaan manusia pada kelas
V SD Negeri Mrican 2 Kediri? (2) Bagaimana keefektifan media pembelajaran
game puzzle pada materi alat pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican
2 Kediri? (3) Bagaimana kepraktisan media pembelajaran game puzzle pada
materi alat pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri?.

Tujuan penelitian pengembangan ini : (1) Mengetahui kevalidan media
pembelajaran game puzzle pada materi alat pencernaan manusia pada kelas V SD
Negeri Mrican 2 Kediri (2) Mengetahui keefektifan media pembelajaran game
puzzle pada materi alat pencernaan manusia pada kelas V SD Negeri Mrican 2
Kediri (3) Mengetahui kepraktisan media pembelajaran game puzzle pada materi
alat pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian berbasis research and
Development (R&D) yang bertujuan untuk mengggasilkan produk media game
puzzle sipena. Tahan peneitian dan pengembangan ini mengacu pada lima
langkah model pengembangan ADDIE: Analysis (analisa), Design (desain),
Development (pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation
(evaluasi).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) media pembelajaran game
puzzle sipena dikategorikan sangat valid dan dapat digunakan tanpa perbaikan,
dengan perolehan skor dari ahli media sebesar 84% dan 90% dari ahli materi, (2)
media pembelajaran game puzzle sipena dikategorikan sangat praktis dan sangat
baik digunakan tanpa perbaikan, dengan perolehan skor 88% dari angket guru dan
97,9% dari angket siswa, dan (3) media pembelajaran game puzzle sipena
digunakan dalam pembelajaran, diperoleh dari hasil pre test siswa dan post test
siswa tersebut menunjukkan perbedaan yang signifikan dibuktikan dengan uji t
nilai Sig (0,000) < Alpha (0,05).
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan sangat berperan penting untuk masyarakat agar mengetahui,
mengerti, memahami, dan memiliki wawasan yang semakin luas. Tidak hanya
itu saja pendidikan berfungsi sebagai motivasi masyarakat untuk bergerak
lebih maju dan bangkit dari sebelumnya. Menurut Soeprapto (2013:266),
mengatakan “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”. Begitu juga pada dunia
pendidikan untuk meningkatkan mutu pembelajaran melalui kualitas siswa
dengan cara belajar pada permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Sujana
(2019:29), mengatakan pendidikan adalah suatu usaha untuk membantu
meningkatkan kualitas siswa baik pada jasmani maupun rohaninya.

Kualitas belajar siswa sangat mempengaruhi terhadap mutu
pembelajaran yang ada di sekolah dengan ditandai adanya prestasi belajar
siswa yang meningkat. Menurut Monawati & Fauzi (2018:43), meningkatnya
prestasi belajar siswa menandakan kemajuan pada kemampuan siswa dalam
penguasaan semua materi yang telah diberikan oleh guru. Keberhasilan belajar
seorang siswa sangat dipengaruhi oleh kreativitas guru saat mengajar.
Kreativitas guru yang dapat berupa modifikasi dalam pembelajaran sehingga

pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak monoton. Diperkuat menurut



Pentury (2017:265), kreativitas guru adalah guru yang memberikan kegiatan
pembelajaran yang berbeda agar pembelajaran menjadi tenang dan nyaman
serta menyenangkan dan guru yang kreatif adalah guru yang memiliki
keterampilan dasar, dapat memiliki kemampuan pedagogik, dan guru yang
profesional. Keterampilan guru sangatlah penting dilakukan untuk
pembelajaran yang menyenangkan. Kreativitas guru salah satu caranya yaitu
dengan memberikan modifikasi atau tambahan terkait media pembelajaran di
saat penyampaian materi.

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan guru agar
penyampaian materi dalam pembelajaran mudah dipahami untuk siswa,
sehingga dapat menarik motivasi dan prestasi siswa dalam proses
pembelajaran. Menurut Asyar (2012:8), mengemukakan bahwa ‘“media
pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana,
sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat
melakukan proses belajar secara efisien dan efektif”. Media pembelajaran
merupakan salah satu cara agar siswa tidak bosan mengikuti pelajaran, dan
memotivasi siswa serta membuat bahan ajar mudah dipahami. Menggunakan
media pembelajaran siswa akan merasakan kelebihannya. Begitu juga kepada
siswa apabila tidak menggunakan media pembelajaran dalam pembelajaran
yang akan mendapatkan kendala.

Berdasarkan hasil observasi pada SDN Mrican 2 Kediri, permasalahan

terletak pada mata pelajaran IPA di kelas V. Mata pelajaran IPA merupakan



ilmu pengetahuan tentang fenomena alam, dalam pembelajaran IPA siswa
diberikan kesempatan untuk berpikir secara kreatif dan imajinatif untuk
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang alam sekitar seperti
makhluk hidup seperti manusia, hewan dan tumbuhan. Permasalahan dalam
materi mata pelajaran IPA kali ini terkhusus pada alat pencernaan manusia.
Pada materi alat pencernaan manusia, indikator terhadap permasalahan
pada SDN Mrican 2 Kediri yaitu itu terkait dengan materi alat pencernaan
manusia yaitu materi ajar yang susah, pemahaman siswa masih relatif rendah,
saat pembelajaran berlangsung siswa kurang aktif, dan siswa mudah bosan
dan mengantuk karena guru menyampaikan materi pembelajaran secara
monoton yaitu dengan berceramah tanpa menggunakan alat bantu media. Di
sisi lain terdapat kurangnya kreativitas guru dalam melaksanakan
pembelajaran, termasuk pembuatan dan penggunaan media pembelajaran yang
sederhana dan inovatif sehingga pembelajaran menjadi monoton. Dampaknya
yaitu siswa sulit untuk memahami materi yang disampaikan karena tidak ada
media yang mengakibatkan siswa menjadi bosan, siswa sibuk bermain sendiri,
tidak fokus dalam mengikuti pembelajaran, sehingga membuat siswa tidak
memahami materi yang disampaikan oleh guru. Menurut Adilah (2017:2),
kekurangan pembelajaran monoton adalah pada teknisnya karena
pembelajaran yang lebih terpusat pada guru. Selain itu guru yang kurang
kreatif karena hanya menggunakan buku ajar atau bahkan tidak menggunakan
apapun sehingga pemahaman siswa terhadap bentuk pencernaan masih

abstrak, siswa yang kurang aktif berpengaruh terhadap kemandiriannya yang



harus dituntun oleh guru tanpa ada inisiatif terhadap dirinya untuk belajar.
Menurut Adilah (2017:99), mengingat saat memberikan materi pembelajaran
IPA pelaksanaannya dituntut untuk mampu memberikan pengelolaan
pembelajaran yang maksimal agar hasil belajar yang didapat juga maksimal.

Melihat permasalahan di atas, seharusnya guru memiliki inovasi untuk
membuat media, ada banyak jenis-jenis media pembelajaran salah satunya
yaitu dengan menggunakan puzzle dalam pembelajaran sebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran dapat menyampaikan materi secara nyata
saat proses pembelajaran berlangsung. Menurut Riadi & Supriyono (2014:3),
puzzle adalah permainan yang dilakukan berupa potongan bagian kemudian
disusun menjadi satu untuk beberapa maksud yang terletak pada gambar
menjadi satu kesatuan. Puzzle bentuk dari permainan dari pecahan beberapa
bagian gambar lalu menggabungkan kepingan-kepingan gambar menjadi
sebuah gambar atau tulisan yang telah ditentukan. Puzzle melatih siswa untuk
berfikir kreatif dan fokus serta kolaboratif dengan teman-temannya melalui
menata potongan-potongan gambar. Siswa akan lebih tertarik dan aktif serta
semangat belajar dengan tidak merasakan susahnya materi pembelajaran,
bosan, dan pembelajaran tidak monoton. Pembelajaran Pun terkesan seperti
belajar sambil bermain dengan begitu materi akan mudah diterima oleh siswa.
Media puzzle menjadi alternatif untuk menunjang pemahaman materi yang
diberikan guru.

Inovasi diperlukan dalam pembelajaran agar menyenangkan dan

berkesan untuk membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Oleh



karena itu, dalam penelitian ini peneliti melakukan inovasi dengan cara
pengembangan media pembelajaran game puzzle Sipena materi alat

pencernaan manusia yang diterapkan ke Kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dijelaskan di atas. Penulis
mengidentifikasi beberapa masalah yang muncul dalam pembelajaran pada
materi alat pencernaan manusia yaitu:

Pada penyampaian materi guru masih menggunakan metode ceramah.
Penggunaan metode ceramah saja membuat siswa mudah bosan dan sulit
memahami materi. Materi yang sulit sehingga siswa sangat sulit untuk
memahami secara jelas. Untuk itu seharusnya guru harus lebih kreatif guna
menarik siswa untuk terus belajar memahami materi sistem pencernaan
manusia. Dari ulasan diatas dapat diidentifikasi yaitu “Bagaimana cara guru
untuk menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran di SDN Mrican 2?”

Penggunaan media pembelajaran akan membuat pembelajaran tidak
monoton sekaligus menyenangkan bagi siswa sehingga pembelajaran menjadi
lebih efektif. Selain itu dengan menggunakan media pembelajaran, maka
kemandirian siswa akan bertambah dimulai dari memahami materi dengan
bantuan media dan siswa akan menjadi lebih bisa menyelesaikan masalah
dalam proses pembelajaran. Dari ulasan di atas dapat diidentifikasi
“Bagaimana cara menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dalam

pembelajaran di SDN Mrican 2?”



Pada penyampaian materi guru masih menggunakan media gambar.

Pada materi alat pencernaan manusia juga menggunakan media gambar.

Pemilihan media pembelajaran yang tepat akan membantu siswa dalam

memahami materi. Dari ulasan di atas dapat diidentifikasi “Bagaimana cara

pembuatan media yang tepat sesuai dengan materi?”.

C. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran game puzzle pada materi alat
pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri?
Bagaimana kepraktisan media pembelajaran game puzzle pada materi alat
pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri?
Bagaimana keefektifan media pembelajaran game puzzle pada materi alat
pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri?

A. Tujuan Penelitian

1.

Mengetahui kevalidan media pembelajaran game puzzle pada materi alat
pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri
Mengetahui kepraktisan media pembelajaran game puzzle pada materi alat
pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri
Mengetahui keefektifan media pembelajaran game puzzle pada materi alat
pencernaan manusia pada kelas VV SD Negeri Mrican 2 Kediri

B. Batasan Masalah

Sehubung dengan masalah yang akan diteliti, sebagaimana telah

diidentifikasi maka perlu diadakan pembatasan. Adapun pembatasan masalah

dititik beratkan pada:

1. Objek penelitian : SD Negeri Mrican 2 Kediri
2. Subjek penelitian : Siswa kelas V

3. Materi penelitian : Sistem pencernaan manusia



4. Perlakuan yang digunakan :“Penerapan media visual berupa
game puzzle sipena”
5. Aspek yang diteliti : Kemampuan menguasai materi alat
pencernaan manusia

6. Masa penelitian : Semester | tahun 2021/2022

C. Manfaat Penelitian

Terdapat beberapa manfaat, di antaranya yaitu manfaat teoritis dan
manfaat praktis, di antaranya adalah:
1. Manfaat Teoritis
Ditinjau dari manfaat teoritis, penelitian ini bermanfaat untuk menambah
pengetahuan dan kreativitas pelajaran IPA materi sistem pencernaan
manusia khususnya dalam menggunakan Game Puzzle Sipena.
2. Manfaat Praktis
Berikut adalah manfaat praktis hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat manfaat bagi :
a. Bagi peneliti
Untuk terinspirasi mengembangkan media bahan ajar dengan
menggunakan media game puzzle
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 keaktifan siswa dalam
belajar

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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