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Abstract

Pengembangan merupakan suatu rancangan dalam pembuatan media dalam
proses pembelajaran. Pada proses pembelajaran IPA tentang rantai makanan pada
hewan siswa kurang aktif dalam belajar dan hanya mengandalkan buku paket. Oleh
karena itu, media puzzle rantai makanan mampu menyampaikan materi secara
jelas, cara menggunakannya sangat mudah dan menarik bagi peserta didik. Tujuan
penelitian ini adalah : (1) untuk mengetahui analisis kebutuhan pengembangan
media puzzle (2) untuk mengetahui desain pengembangan media puzzle (3)

Tujuan penelitian ini adalah : (1) untuk mengetahui analisis kebutuhan
pengembangan media puzzle (2) untuk mengetahui desain pengembangan media
puzzle rantai makanan (3) untuk mengetahui kevalidan pengembangan media
puzzle (4) untuk mengetahui kepraktisan pengmbangan media puzzle yang
dikembangkan di kelas V MI Nurul Hikmah Tolada.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan Research And
Development (R&D). Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu: (1)
analisis kebutuhan (2) desain pengembangan (3) uji kevalidan (4) uji kepraktisan.
Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah : proses pengembangan media
puzzle rantai makanan dimulai melakukan pengumpulan data dan informasi dengan
menganalisis kurikulum di sekolah. Berdasarkan hasil validitas media puzzle rantai
makanan telah divalidasi dengan kategori diantaranya ahli media mendapatkan nilai
75% dengan kategori valid. Sedangkan ahli materi mendapatkan nilai persentase
96,42% dengan kategori sangat valid. Hasil yang sangat memuaskan dan positif
dengan nilai akhir yang diperoleh dari hasil uji kepraktisan sebesar 94,44% dengan
kategori sangat praktis berdasarkan respon uji coba dengan 9 peserta didik dan
seorang pendidik yakni guru kelas V dengan nilai akhir yang diperoleh dari hasi uiji
kepraktisan sebesar 83,75% dengan kategori sangat praktis.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 20 Tahun 2003). Pendidikan menjadi sangat penting karena tolak
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ukur manusia yang paham akan hakekatnya sebagai manusia yang sebenarnya itu
ditentukan oleh pendidikan.

Dwi purwati (2016:74) menyatakan bahwa salah satu pendorong
berkembangnya pendidikan adalah proses pembelajaran, baik itu berupa model,
media mengajar guru atau metode yang digunakan dalam proses pembelajaran.
Pendidik berusaha mengembangkan media agar peserta didik mampu mengahadapi
perubahan zaman saat ini, serta pendidik perluh meningkatkan keterampilannya
dalam memproduksi dan membuat media pembelajaran sehingga pembelajaran
dapat mengalami peningkatan. Di dalam proses pembelajaran harus memiliki
keterampilan khusus yang dapat mengantarkan peserta didik untuk memfokuskan
perhatiannya secara penuh pada pelajaran, karena itu pendidik harus
mengembangkan media yang mampu mengalihkan perhatian peserta didik.

Pengembangan atau development merupakan suatu rancangan dalam
pembuatan, sehingga media pembelajaran puzzle ini sangat cocok digunakan untuk
proses pembelajaran, pengembangan media ini sangat efektif untuk peserta didik
maupun pengajar dimana pengajar lebih mudah dalam menjelaskan apa yang akan
diajarkan kepada peserta didik. Saat ini perkembangan teknologi telah dapat
membuat banyak pilihan jenis media pembelajaran antara lain media cetak, media
audio visual, media grafis, media 3 dimensi, dan Computer Assited Instruction (CIA).
Media mempunyai keefektifan masing-masing, tujuan menggunakannnya tetap sama
yaitu meningkatkan keefektifan dan keefesienan proses pembelajaran yang pada
akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Pembelajaran kurikulum 2013 saat ini pengajar hanya sebagai pemberi materi
dan siswa yang lebih mengembangkan materi dalam proses pembelajaran.
Pengembangan media puzzle ini sangat efektif untuk melatih siswa untuk berfikir
kreatif dan mengembangkan pengetahuan dalam proses belajar. Pengembangkan
media puzzle ini bertujuan agar siswa melihat langsung dalam proses pembelajaran,
hal itu untuk mengatasi masalah kurangnya pemahaman peserta didik serta
kebosanan dan ketidaktertarikan dalam belajar maka pengembangan media puzzle
sangat cocok agar peserta didik lebih tertarik dalam belajar.

Berdasarkan hasil observasi yang diperoleh dari 9 peserta didik hanya 2 yang
mampu mengetahui urutan rantai makanan pada hewan dan masih banyak pengajar
mengalami kesulitan dalam mengajar pada kurikulum 2013 serta pengajar tidak
menggunakan media/alat dalam proses pembelajaran. Pembelajaran lebih baik
menggunakan media daripada tidak, sehingga pendidik lebih mudah dalam mengajar
dan peserta didik lebih memahami materi apa yang diajarkan oleh pendidik.

Berdasarkan masalah peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran. Salah satu media yang akan dikembangkan yaitu media puzzle yang
akan lebih memaksimalkan dalam proses pembelajaran dan membuat peserta didik
untuk berfikir kreatif dalam belajar, serta siswa lebih mengetahui materi apa yag
diajarkan oleh pengajar. Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis mengambil
judul “Pengembangan Media Puzzle Rantai Makanan Tema 5 Subtema 2 Siswa
Kelas V MI Nurul Hikmah Tolada”, alasan peneliti mengambil judul ini karena saya
ingin mengembangkan kemampuan peserta didik dalam mengatahui materi jenis dan
rantai makanan pada hewan. Melalui pengembangan media puzzle ini pendidik
dapat memberikan suasana yang berbeda dalam memberikan suatu materi dan
peserta didik tidak mudah lupa materi yang akan diajarkan oleh seorang pendidik
dalam mengajar.

Rumusan masalah penelitian ada 4 antara lain : (1)Bagaimanakah analisis
kebutuhan pengembangan media puzzle terhadap siswa kelas V Ml Nurul Hikmah
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Tolada? (2)Bagaimanakah desain pengembangan media puzzle rantai makanan
terhadap siswa kelas V MI Nurul Hikmah Tolada? (3’0Bagaiamanakah kevalidan
media puzzle rantai makanan terhadap siswa kelas V MI Nurul Hikmah Tolada?
(4)Bagaimanakah kepraktisan media puzzle rantai makanan kelas V MI Nurul
Hikmah Tolada?.

Tujuan penelitian diambil dari rumusan masalah (1)Untuk mengetahui analisis
kebutuhan pengembangan media puzzle terhadap siswa kelas V Ml Nurul Hikmah
Tolada. (2)Untuk mengetahui desain pengembangan media puzzle rantai makanan
terhadap siswa kelas V MI Nurul Hikmah Tolada (3)Untuk mengetahui kevalidan
pengembangan media puzzle rantai makanan terhadap siswa kelas V MI Nurul
Hikmah Tolada. (4)Untuk mengetahui kepraktisan media puzzle rantai makanan
kelas V MI Nurul Hikmah Tolada.

Permadi arfian (2018:ii) Penilitian dengan judul penelitian “Pengembangan
Permainan Puzzle Sebagai Media Pembelajaran Algoritma pada Mata Pelajaran
Pemrograman Dasar Kelas X Di SMK Negeri 1 Magelang® yang disusun oleh
mahasiswa jurusan Pendidikan Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas
Negeri Yogyakarta (2018). Skripsi ini membahas tentang permainan puzzle yang
digunakan sebagai media pembelajaran konsep dasar algoritma serta menguiji
kualitas permainan layak digunakan dengan hasil pengujian fungsionalitas dan
compatibility mendapatkan persentase kelayakan media. Tujuan penelitian untuk
mengetahui pengembangan permainan puzzle sebagai media pembelajaran
algoritma pada mata pelajaran pemrograman dasar kelas X Di SMK Negeri 1
Magelang.

Metode

Metode penelitian pengembangan ini adalah penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D) merupakan sebuah metode penelitian yang
biasa digunakan untuk mengembangkan produk-produk dalam pembelajaran.
Sugiyono menjelaskan bahwa metode penelitian dan pengembangan adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguiji
keefektifan produk tertentu. Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan
bahwa penelitian dan pengembangan adalah jenis penelitian yang memiliki tujuan
untuk membuat produk tertentu, yang mana produk lama yang dikembangkan
menjadi produk baru. penelitian dan pengembangan di bidang pendidikan diawali
adanya kebutuhan permasalahan yang membutuhkan pemecahan dengan
menggunakan suatu produk tertentu.

Jenis Penelitian media puzzle rantai makanan untuk siswa sekolah dasar
kelas V ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R & D). Peneliti melaksanakan di MI Nurul Hikmah Tolada, tepatnya di
Desa Tolada, JI. Batang Lumbang, Kec. Malangke, Kab. Luwu Utara. Subjek peneliti
adalah pendidik dan peserta didik MI Nurul Hikmah Tolada, sedangkan objek
penelitian adalah media puzzle mata pelajaran IPA meteri ekosistem tema 5
subtema 2 kelas V MI Nurul Hikmah Tolada Kabupaten Luwu Utara.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan borg and gall yang terdiri
dari 10 tahapan tetapi peneliti menyederhanakan menjadi lima tahapan karena
keterbatasan waktu, tenaga dan materi. Berikut uraian tahapan peneliti:

1. Tahap pengumpulan data, Pada tahap ini penelitian menentukan analisis
kebutuhan dan analisis kurikulum.
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2. Tahap perencanaan, pada tahap ini peneliti menentukan desain media dan
materi.
3. Tahap pengembangan produk, pada tahap pengembangan produk peneliti
memulai mengumpulkan bahan kemudian mengembangkan media.
4. Tahap uji coba lapangan awal, pada tahap ini peneliti menguji coba penggunaan
media yang telah dikembangkan di kelas V MI Nurul Hikmah Tolada.
5. Tahap penyempurnaan produk awal, peneliti melakukan perbaikan produk yang
telah diuji coba apa kekurangan dari media yang telah dikembangkan.

Subjek penelitian ini adalah pendidik dan peserta didik kelas V MI Nurul
Hikmah Tolada dengan jumlah 9 peserta didik yang menggunakan media
pembelajaran puzzle yang dikembangkan. Teknik yang digunakan oleh peneliti
dalam pengumpulan data adalah wawancara, angket, dan dokumentasi. Data dari
angket merupakan data kualitatif yang diakumulatifkan menggunakan skala likert
yang berkriteria empat tingkat kemudian dianalisis melalui perhitungan persentase
rata-rata skor item pada tiap jawaban dari setiap pertanyaan dalam angket.

Tabel 1 Kelayakan Media

Skor Katagori

1 Sangat kurang
2 Cukup

3 Baik

4 Sangat baik

Untuk menentukan skor penilaian hasil validasi produk, peneliti menggunakan
rumus sebagai berikut:

P= 25 x100%

Untuk menginterpretasi nilai validitas, maka digunakan pengklasifikasian
validitas seperti yang ditujukkan pada tabel dibawah ini:

Tabel 2 Kriteria validasi ahli

Interval Kriteria kelayakan
81%-100% Sangat valid
61%-80% Valid

41%-60% Cukup valid
21%-40% Kurang valid
0%-20% Tidak valid

Teknik analisis data praktikalitas yaitu dari hasil pendidik dan peserta didik
yang kemudian dicari persentasenya dengan rumus:

k it
Persentase = m X 100%
skor maksimun

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan kategori
praktikalitas instrumen media pembelajran berikut :

31



Jurnal Konsepsi, Vol. 10, No. 1, Mei 2021
pISSN 2301-4059
eISSN XXXX-XXXX

Tabel 3 Kategori praktikalitas puzzle

Nilai% Kategori
81%-100% Sangat praktis
61%-80% Praktis
41%-60% Cukup praktis
21%-40% Kurang praktis
0%-20% Tidak praktis

Hasil

Hasil pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan menerapkan
prosedur pengembangan model borg and gall sesuai dengan yang telah ditentukan
sebelumnya yaitu melakukan pengumpulan data, desain pengembangan, kevalidan
media puzzle, dan kepraktisan media puzzle.

1. Tahapan pengumpulan data

Tahapan pengumpulan data yang dilakukan mengumpulkan analisis
kebutuhan dan analisis kurikulum di sekolah. Berdasarkan analisis kebutuhan yang
dilakukan dapat disimpulkan bahwa siswa telah menyukai media pembelajaran yang
konret dan lebih menyukai media yang dapat mereka gunakan serta dapat mereka
lihat secara langsung dan tidak berangan-agan saja.

2. Tahapan desain pengembangan

Langkah selanjutnya yang dilakukan yaitu melakukan perancangan untuk
mengembangkan produk. Design atau perancangan produk dilakukan dengan
beberapa proses yaitu pemilihan materi dan membuat rancangan media puzzle.

a. Pemilihan materi
Pengumpulan data dilakukan setelah menganalisis standar kompetensi,
kompetensi dasar dan indikator serta bahan ajar lainnya. Pengumpulan data
berupa materi dapat dilihat pada buku siswa yang digunakan guru dalam
mengajar peserta didik pada materi IPA. Setelah data semua terkumpul, maka
selanjutnya dilakukan adalah membuat rangkuman materi IPA.
b. Membuat rancangan media puzzle
Membuat rancangan untuk dikembangkan menjadi media pembelajaran

IPA tentang jaring-jaring makanan, maka ada beberapa komponen yang perlu

dicantumkan dalam media pembelajaran agar tersusun rapih, sistematis dan

mencapai tujuan pembelajaran. Membuat rancangan media puzzle harus
memilih beberapa pilihan yaitu :

1) Pemilihan bahan media, pemilihan bahan ini sangat harus dilakukan agar
media dapat digunakan dalam waktu yang lama dan dapat digunakan terus
menerus dalam materi yang sama.

2) Pemilihan warna media, pemilihan warna harus dilakukan dalam pembuatan
media agar proses pembelajaran akan lebih menarik perhatian dan dipahami
oleh peserta didik.

3) Pemilihan gambar media, pemilihan gambar harus dilakukan dalam
pembuatan media agar peserta didik mengetahui dan memahami materi
yang diajarkan oleh pendidik. Pemilihan gambar media harus sesuai dengan
materi pembelajaran yang akan diajarkan, jika salah pemilihan gambar maka
materi yang diajarkan akan sulit dipahami oleh peserta didik.

3. Tahapan Kevalidan media puzzle
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Langkah selanjutnya yaitu pengembangan produk, setelah  melakukan

pengembangan produk maka selanjutnya dilakukan penilaian kelayakan media dan

materi oleh validator. Aspek yang dinilai dari validator yaitu kemenarikan media,

ketahanan media dan fisik media, sedangkan ahli meteri menilai aspek materi dan
penyampaian materi.

Gambar 1 Hasil validasi ahli media

No. Aspek Yang Dinilai Validasi Skor % Kategori
Maks
1. Kemenarikan media puzzle 3 4 75 WValid
2. Keserasian gambar 3 4 75 Walid
3. Gambar vyang digunakan jelas dan 3 4 75 WValid
mudah dipahami
4. Kemenarikan visualisasi dalam media 3 4 75 Valid
puzzle
5. Kemenarikan isi materi pada media 3 4 75 WValid
puzzle
6. Komposisi gambar pada media puz=le 3 4 75 WValid
7. Kesesuaian gambar dengan materi 3 4 75 Valid
vang disajikan
8. Menggunakan arahan dan petunjuk 3 4 75 Valid
vang jelas, schingga tidak
menimbulkan penafsiran ganda
9. Gambar berkaitan langsung dengan 3 4 75 Valid
materi pelajaran atau konsep vang
dibahas
10. Efesiensi penggunaan media dalam 3 4 75 Valid
kaitannya dengan waktu
Jumlah 30 40 750 Valid
Rata-rata 75,00 WValid

Tingkat kevalidan pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan
sangat penting, media pembelajaran dikatakan valid apabila memenuhi kreteria uji
validasi yang dilakukan sebelum media di uji cobakan. Adapun hasil validasi yang
diperoleh dari validator yang telah dipaparkan sebelumnya, yaitu presentasi validasi
ahli media yaitu dengan nilai rata-rata 75% dengan kategori valid.

Gambar 2 Hasil validasi ahli materi

No. Aspek yang dinilai Validasi Skor % Kategori

Maks

1. Kesesuaian dengan RPP 4 4 100 Sangat
valid

2. Kcbenaran konsep/materi 4 4 100 Sangat
valid

3.  Kesesuaian materi pembelajaran 4 4 100 Sangat
valid

4. Kejelasan petunjuk penggunaan 4 4 100 Sangat
media pembelajaran valid

5. Kejelasan wvraian materi pada 4 4 100 Sangat
media pembelajaran valid

6. Kejelasan materi dan gambar 4 4 100 Sangat
dalam pembelajaran valid

7. Bahasa yang digunakan untuk 3 4 75 Valid

menjelaskan materi mudah
Tumlah 27 28 675
Rata-rata 96.42 Sangat
valid

Adapun hasil validasi yang diperoleh dari ahli materi yaitu dengan nilai rata-
rata 96,42% dengan kategori sangat valid
4. Tahapan kepraktisan media puzzle

Adapun hasil praktikalitas media diperoleh dengan memberikan angket
praktikalitas kepada 1 orang pendidik dan 9 orang peserta didik kelas V. Hasil
analisis angket praktikalitas oleh pendidik terhadap media puzzle menunjukkan
bahwa penilaian untuk ketiga aspek yaitu 5 aspek dalam kategori sangat prakitis.
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Aspek yang dinilai yaitu aspek kemudahan penggunaan, aspek kesesuaian dengan
materi, aspek efesiensi waktu, mudah diimplemetasikan dan aspek daya tarik media
puzzle kepada peserta didik dalam proses pembelajaran.

Gambar 3 Hasil angket pendidik

No. Aspek yang dinilai Skorvang Presentase  Kategori
diperoleh (%)

|, Kemudahan penggunaan media ] §7,5  Sangat prakiis
2. Kesesuaian dengan mateti 13 8125 Sangat praktis
3. Efestensi waktu 3 75 Praktis
4. Mudah diimplementasikan ] §7,5  Sangat prakiis
5. Data tark 14 875 Sangat praktis
Jumlah 48 418,75
Rata-rata 83,75 Sangat praktis

Dari hasil praktikalitas oleh pendidik wali kelas V mendapatkan skor rata-rata
83,75% yang berada di kategori sangat praktis.

Gambar 4 Hasil angket peserta didik

No.  Aspek Yang Dinilai Skor Yang  Persentase Kategori

diperoleh (%)
I Kemudahan penggunaan 3 9444 Sangat praktis
media
2. Kesesuaian dengan media 33 91,67 Sangat praktis
3. Efesiensi waktu 34 94,44 Sangat praktis
4. Mudah dimplementasikan 3 94.44 Sangat praktis
5. Davya tank 35 97,22 Sangat praktis
Jumlah 170 472,21
Rata-rata 9444 Sangat praktis

Dilihat dari hasil analisis pada lembar instrumen praktikalitas oleh peserta
didik, maka media puzzle rantai makanan mencapai tingkat kepraktisan dengan rata-
rata persentase dari respon peserta didik yaitu 94,44% dengan kategori sangat
praktis. Sehingga dapat disimpulkan media puzzle rantai makanan pada pokok
bahasan jaring-jaring makanan di MI Nurul Hikmah Tolada, sangat praktis untuk
digunakan dalam proses pembelajaran disekolah.

Penutup
Simpulan

Pengumpulan data menjadi 2 yaitu analisis kebutuhan dan analisis kurikulum.
Kedua analisis tersebut menghasilkan data kualitatif. Pertama analisis kebutuhan
adalah untuk mengetahui masalah yang ada dalam proses pembelajaran sehingga
peserta didik tidak memahami materi yang telah diajarkan. Kedua, analisis kurikulum
adalah untuk mengetahui materi, standar kompetensi, kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran.
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Desain pengembangan media adalah tahan membuat media dengan memilih
materi, memilih bahan, memilih warna dan memilih gambar. Pemilihan desain
pengembangan media agar dalam proses pembelajaran peserta didik tertarik dan
aktif dalam belajar. Berdasarkan hasil uji validitas media puzzle pembelajaran IPA
pada pokok jaring-jaring makanan diperoleh persentase dari validator ahli media
memperoleh presentase rata-rata 75% dengan kategori “valid”.

Berdasarkan hasil uji praktikalitas pendidik dan peserta didik terhadap media
puzzle pembelajaran IPA pada pokok jaring-jaring makanan diperoleh persentase
sebesar skor rata-rata 88,68% dengan kategori “sangat praktis”.

Saran

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, sehingga perlu dilakukan
tindak lanjut untuk memperoleh bahan ajar media yang baik dan berkualitas. Oleh
karena itu, peneliti menyarankan Bahan ajar berupa media materi jaring-jaring
makanan dapat digunakan oleh peserta didik dan pendidik mata pelajaran IPA pada
saat proses pembelajaran dikelas.
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