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ABSTRACT

This study aims to develop puzzle media in science learning for fifth
grade students of SDN 89 Palembang, with the hope of improving the
ability of cooperation between students. By using the Research and
Development (R&D) approach and the ADDIE method, this learning
media is desaigned to be more interesting and effective. The evaluation
results show that the use of puzzle media not only improves student’
understanding of the material presented, but also encourages active
participation of stident in the learning process.

Kata Kunci Media Puzzle, IPAS, Kolaboratif.

Corresponding

Author: ® lovesregal1234@gmail.com

PENDAHULUAN

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi berpengaruh membawa
perubahan besar khususnya dalam dunia pendidikan. Pendidikan memiliki
peran yang sangat penting bagi setiap individu dalam mengembangkan
pemahaman dan pola pikir kritis. Melalui Pendidikan, kita dapat menciptakan
generasi penerus bangsa yang berkualitas. Pendidikan yang berkualitas sangat
dipengaruhi oleh kreativitas guru dalam meningkatkan minat belajar siswa.
Hal ini penting, karena siswa seringkali merasa bosan dan jenuh dengan
pelajaran yang menoton. Menurut (Andhika, 2020:28), penggunaan media yang
menarik perhatian siswa dapat menjadi salah satu cara membangkitkan minat
mereka dalam pembelajaran.

Media pembelajaran adalah komponen penting dalam system pendidikan.
Pendidikan saat ini terus mengalami kemajuan seiring dengan perkembangan
zaman. (Tafonao, 2018:104) media pembelajaran merujuk pada segala alat atau
sarana yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim
kepada penerima. (Fathurrohman dan Wuryandari, 2023:43) peran media
pembelajaran di sini sebagai alat untuk memudahkan peserta didik dalam
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menerima pesan dari guru. Dengan penggunaan media ini, dapat memicu
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik dalam proses belajar.
Proses ini melibatkan berbagai metode dan strategi yang diterapkan oleh
pendidik untuk mendukung perkembangan siswa upaya ini memiliki dampak
positif, mendorong perubahan siswa arah yang lebih baik. Menurut (Rozie,
2018) pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat mempermudah
pencapaian tujuan pendidikan serta merangsang rasa ingin tahu dan usaha
belajar siswa dengan lebih giat. Dengan demikian, siswa akan mampu meraih
prestasi belajar yang optimal. Sejalan dengan (Nurrita, 2020) media
pembelajaran memiliki manfaat dalam menyampaikan materi dengan urutan
yang sistematis dan menarik. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran serta memotivasi dan menumbuhkan minat belajar siswa,
sehingga mereka dapat berpikir kritis dan menganalisis materi pelajaran yang
diajarkan oleh guru.

Dalam jurnal yang ditulis oleh (Arni, 2024) disebutkan bahwa kunci untuk
memotivasi anak dalam kegiatan belajar adalah dengan menjadikan
pembelajaran lebih menarik dan inovatif. Hal ini menjadi sangat penting bagi
seorang guru.Penggunaan media yang tepat dapat memaksimalkan proses
belajar, sehingga emosi yang perlu disampaikan bisa terasa jelas dan mudah
dipahami oleh siswa. Metode pendidikan seperti presentasi, diskusi, dan
demonstrasi adalah beberapa pendekatan yang sering digunakan. Namun,
media  pembelajaran tidak  hanya berfungsi sebagai = metode, melainkan
juga sebagai sarana untuk menyampaikan informasi dan materi kepada
siswa. Media pembelajaran memiliki peran krusial sebagai pendukung dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Dengan memanfaatkan sarana fisik maupun
non-fisik, guru dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif.
Akibat, siswa dapat menerima materi pelajaran dengan lebih cepat dan merasa
tertarik untuk belajar lebih jauh (Puspitarini dan Hanif,2019).

Mengajar bukan sekadar metode yang dikuasai oleh guru. Sebaliknya,
siswa yang aktif terlibat dalam proses pembelajaran cenderung lebih mampu
membangun pengetahuan meraka secara mandiri. Berdasarkan hum Indonesia,
khususnya Undang-Undang Dasar Republik Indonesia Nomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem  Pendidikan  Nasional, pembelajaran merupakan
suatu proses interaksi antara guru, peserta didik, dan bahan ajar makna
konteks suasana pendidikan yang nyaman dapat meningkatkan focus peserta
didik. Melalui dengan cara keseluruhan, Proses belajar mengajar dipahami
seperti sebuah tahapan yaitu mencakup tiga unsur penting: peserta didik,
tenaga pengajar, dan bahan ajar, yang dilaksanakan pada suasana proses
belajar yang terarah (Arni, 2024)
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Berdasarkan penjelasan diatas, maka dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), guru dapat mengembangkan sarana
pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai dengan kecenderungan anak,
sesuai dengan tahap perkembangannya. salah satu contohnya adalah
pembuatan puzzle. Puzzle adalah permainan yang melibatkan penyusunan
potongan-potonan gambar hingga membenuk satu gambar utuh. Menurut
(Wedham, 2022) puzzle merupakan permainan untuk membantu peserta didik
dalam memahami sebuah gagasan dan penyeselesaian tantangan,
berkolaborasi, serta mengembangkan kemampuan motoric mereka. Media
puzzle merupakan alat yang dapat digunakan secara optimal sebagai bahan
pembelajaran (Utomo, Mutmainah, dan Mamonto, 2022). Dengan alat bantu
puzzle, peserta didik dapat lebih mudah menguasai dan
menerapkan instruksi guna meraih tujuan pembelajaran, guru menggunakan
media visual untuk melakukan proses belajar mereka. Selain itu, game ini juga
efektif dalam mempertajam ingatan, karena anak bakal berusaha menghapal
bagian-bagian gambar, pola, atau kata dengan teratur.Sebagaialat bantu
pembelajaran, media puzzle menawarkan pengalaman yang menyenangkan
dan bermakna bagi peserta didik.

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media puzzle mata pelajaran
ipas dengan materi penawaran dalam meningkatkan kemampuan kerjasama
antar siswa pada kelas V SDN 89 Palembang. Diharapkan media ini dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik,
menghibur, dan mudah dipahami, serta mendorong siswa untuk lebih aktif
dalam proses pembelajaran.

Penawaran dalam pembelajaran IPAS adalahjumlah barang yang
ditawarkan pada waktu, tempat, dan tingkat harga tertentu. Penawaran
merupakan salah satu materi dalam pembelajaran IPAS yang berkaitan dengan
ekonomi. Selain itu, fokus pada siswa kelas V SD Negeri 89 Palembang
bertujuan untuk memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas
pendidikan di tingkat dasar melalui pendekatan media puzzle.

METODE PENELITIAN

Selama tahap ini, dilakukan pengamatan dan pengumpulan umpan balik
dari siswa serta guru. Informasi yang diperoleh kemudian digunakan untuk
evaluasi dan penyempurnaan media pembelajaran tersebut. Tahap evaluasi
sangat penting untuk memastikan bahwa puzzle memenuhi tujuan
pembelajaran serta mampu mendukung siswa dalam memahami dan
menerapkan pembelajaran ipas dengan materi penawaran. Dengan demikian,
metode R&D diharapkan dapat menghasilkan produk pembelajaran berbasis
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puzzle yang efektif dan memberikan manfaat bagi proses belajar tentang
penawaran di kelas V.

Pendekatan jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D) yang menerapkan metode pengembangan
ADDIE (Analyxe, Design, Develop, Implement, Evaluate). Meurut Sugiyono
(2019), tujuan dari pada R&D merupakan penghasilan produk yang dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran dan untuk menguji seberapa efektif produk
tersebut di lapangan.

ANALYSIS

v

v
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||

EVALUATION

Gambar 1.
Langkah-langkah Pengembangan ADDIE

Tahap pengembangan adalah fase dimana desain yang telah direncanakan
diimplementasikan menjadi media puzzle yang siap untuk diuji. Dalam
pengembangan media, kolaborasi antara desainer dan pengembang sangat
penting untuk memastikan bahwa produk akhir dapat memenuhi kebutuhan
dan karakteristik siswa.

Selama tahap ini, dilakukan pengamatan dan pengumpulan umpan balik
dari siswa serta guru. Informasi yang diperoleh kemudian digunakan untuk
evaluasi dan penyempurnaan media pembelajaran tersebut. Tahap evaluasi
sangat penting untuk memastikan bahwa puzzle tersebut dapat memenuhi
tujuan pembelajaran serta mampu mendukung siswa dalam memahami materi
penawaran dan siswa mampu dalam berkolaborasi. Dengan demikian, metode
R&D diharapkan dapat menghasilkan produk pembelajaran berbasis puzzle
yang efektif dan memberikan manfaat bagi proses belajar.

Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangan media puzzle bergambar
dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) untuk siswa
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kelas V di SDN 89 Palembang, dengan mempertimbangkan tiga aspek utama:
validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Model ADDIE yang digunakan dalam
penelitian ini terdiri dari lima langkah, yaitu: Analisis, perencanaan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pendekatan ini lebih sederhana
dan lebih sesuai dari perspektif penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini berupa sebuah media pembelajaran berbentuk
puzzle pada mata pelajaan ipas guna mengembangkan keahlian dalam
berkolaborasi ketika peserta didik tingkat V jenjang pendidikan awal.

Pola peningkatan model ADDIE melibatkan lima langkah utama yaitu
sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis)

Fase Analysis memiliki tujuan wutama mengeksplorasi secara
mendalam, alasannya di balik perlunya penyusunan sarana proses belajar
ini (Istiningsih, S, dkk, 2021) dalam langkah ini, pada umumnya, dilakukan
analisis terhadap masalah fundamental yang ada dalam proses
pembelajaran, terutama yang berkaitan dengan penggunaan media
pembelajaran.

Peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas V di SDN 89
Palembang. Hasil wawancaa menunjukkan bahwa siswa krang aktif dalam
proses pembelajaran di kelas. Hal ini disebabkan oleh kurangnya perhatian
siswa terhadap guru, yang dipacu oleh tidak digunakannya alat bantu
pembelajaran yang atraktif.

2. Desaign (Desain)

Proses merancang media pembelajaran sangat penting untuk
memastikan kesesuaian antara alat bantu yang dibuat kegiatan belajar
dilaksanakan melalui peningkatan potensi siswa, tulisan dan memperjelas
pembahasan dalam teks materi, kompetensi yang harus dicapai, tujuan
pembelajaran, serta indicator keberhasilan pencapaian tujuan tersebut
(Istiningsih, S, dkk, 2021). Dalam proses ini, rancangan alat proses interaksi
antara peserta didik dan guru yang berbentuk pemmainan yang
mengasahkemampuan berpikir, dirancang dengan memanfaatkan aplikasi
canva, agar menyesuaikan dengan kriteria produk yang akan dirancang.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang materi pembelajaran dalam
bentuk media puzzle dengan memanfaatkan aplikasi Canva. Menurut (Arni,
2024) Canva adalah sebuah aplikasi yang dirancang untuk memudahkan
proses desain grafis. Dengan menggunakan canva dapat meningkatkan
kreativitas dalam meningkatkan kreativitas dalam menciptakan berbagai
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rancangan, seperti papan pengumunan, penyampaian materi serta materi
berbentuk gambar dan grafik lain. Salah satunya adalah dalam pembuatan
puzzle. Berikut disajikan hasil serta analisis yang diperoleh dari setiap
tahapan yang telah dilakukan.
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Gambar 2.
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3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan langkag untuk mewujudkan media
yang dirancang (Instiningsih, S, dkk, 2021). Mulyatingsih (2019:200)
menjelasan bahwasannya dalam konteks model ADDIE, fase ini melibatkan
kegiatan untuk merealisasikan produk yang telah diperbaiki sesuai dengan
rekomendasi dan pendapat yang dierima.

Pada fase pengembangan, dilakukan evaluasi kelayakan untuk
menilai berbagai aspek yang menunjukkan bahwa media pembelajaran ini
siap digunakan. Sebelum melakukan evaluasi, materi pembelajaran harus
divalidasi oleh para ahli, baik dalam bidang konten maupun media. Para
penguji memberikan saran dan masukan yang konstruktif, yang dapat
digunakan untuk meningkatkan kualitas materi. Hasil dari proses ini
menunjukkan bahwa materi pembelajaran tersebut sudah memenuhi syarat
dan dapat diterapkan.

4. Implementasi (Implementation)

Proses  penerapan adalah proses dimana pemeriksaan terhadap alat
bantu proses belajar yang telah dirancang dilakukan setelah melewati tahap
perbaikan pakar alat bantu dan pakar bahan ajar (Istiningsih, S, dkk,,
2021). Dalam fase ini, seluruh struktur media yang telah di buat akan
digunakan sedusah revisi dilakukan. Selanjutnya, (Rayanto dan Sugianti,
2020:36-37) menekankan bahwa hasil penelitian yang telah dibuat perlu
divaldasi dengan berbagai prosedur ilmiah untuk memasikan keefektifan
dapat di ukur dan teruji.
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Tahap implementasi bertujuan untuk menilai sejauh mana efektivitas
penggunaan media puzzle mata pelajaran ipas dengan materi penawaran di
kelas V SD Negeri 89 Palembang. Proses pembelajaran menggunakan media
puzzle, dilanjutkan dengan penjelasan mengenai cara penggunaan media
puzzle serta materi yang disampaikan. Setelah pembelajaran selesai,
dilakukan tes akhir guna mengukur efektivitas media puzzle yang dibuat
menggunakan aplikasi Canva dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap pelajaran ipas dengan materi penawaran. Hasil tes akhir
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa.

5. Evaluation (Evaluasi)

Proses penilaian merupakan bagian akhir dalam kerangka
pengembangan ADDIE terdiri atas lima langkah mulai dari tahap analisis
hingga evaluasi. Penilaian dilakukan guna menilai kecocokan alat bantu
pengetahuan yang telah dibuat untuk mendukung aktivitas pengajaran dan
pembelajaran pada jenjang sekolah tingkat dasar (Istiningsih, S, dkk. 2021).

Tahap penilaian dalam pengembangan media puzzle mata pelajaran
ipas dengan materi penawaran di kelas V SD Negeri 98 Palembang memiliki
peran penting dalam menilai efektivitasnya dalam membantu siswa
memahami materi. Evaluasi dilakukan dengan mengamati perubahan hasil
belajar siswa melalui tes yang disesuaikan dengan indikator pencapaian
kompetensi. Selain aspek hasil belajar, keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran turut menjadi fokus evaluasi. Umpan balik dari siswa dan
guru dikumpulkan untuk menilai daya tarik visual serta kejelasan materi
penawaran di kelas V.

Keterlibatan siswa selama proses pembelajaran juga menjadi salah
satu aspek yang dievaluasi. Umpan balik dari siswa dan guru dikumpulkan
guna menilai daya tarik visual serta kejelasan materi yang disajikan dalam
dalam media puzzle. Hasil dari evaluasi ini akan dijadikan dasar untuk
memperbaiki dan menyempurnakan puzzle, agar semakin efektif dan
menarik dalam mendukung proses pembelajaran di masa mendatang.

KESIMPULAN

Integrasi metode pengajaran yang inovatif dan penggunaan media
pembelajaran yang menarik, khususnya melalui pengembangan media berbasis
puzzle, secara signifikan meningkatkan pengalaman belajar siswa kelas lima di
SDN 89 Palembang dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS). Sebagaimana diuraikan dalam penelitian ini, penerapan model ADDIE
(Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi) memberikan
kerangka kerja yang kuat untuk menciptakan perangkat pendidikan yang
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efektif yang memenuhi berbagai kebutuhan belajar siswa. Temuan penelitian
menunjukkan bahwa media puzzle yang dikembangkan tak hanya mampu
menarik minat serta perhatian siswa tetapi juga memfasilitasi pemahaman yang
lebih dalam tentang materi pelajaran, khususnya dalam konsep penawaran
dalam ekonomi. Dengan mendorong pembelajaran kolaboratif, media puzzle
menumbuhkan pemikiran kritis dan kemampuan memecahkan masalah di
kalangan siswa, mengatasi tantangan metode pengajaran tradisional yang
sering mengakibatkan siswa tidak terlibat. Umpan balik positif dari siswa dan
pendidik memperkuat perlunya memanfaatkan perangkat multimedia dalam
praktik pedagogis untuk mempromosikan partisipasi yang lebih aktif dan hasil
belajar yang lebih baik. Pada akhirnya, pendekatan inovatif dalam lanskap
pendidikan ini menunjukkan potensi peningkatan prestasi dan keterlibatan
akademis, memberikan kontribusi berharga bagi kualitas pendidikan di tingkat
dasar.

Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle
berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Puzzle itu sendiri adalah
permainan bongkar pasang yang tidak hanya menghibur tetapi juga dapat
dinikmati oleh anak-anak maupun orang dewasa. Tujuan dari permainan
puzzle ini adalah wuntuk melatih anak berpikir kreatif dan untuk
mengembangkan aspek kognitif serta motoric halus pada anak.
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