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ABSTRAK

Lutfi, “Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Papan Magnet pada
Materi Sistem Pencernaan Manusia Kelas V SD/MI.” Skripsi. Yogyakarta:
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2025.

Pada pembelajaran mata pelajaran IPAS khususnya pada materi IPA
mengenai sistem pencernaan manusia merupakan materi dengan pembahasan
yang cukup luas dan abstrak karena peserta didik tidak dapat melihat secara
langsung bagaimana proses pencernaan dalam sistem pencernaan. Dengan
penjelasan yang cukup luas dan abstrak menyebabkan peserta didik mudah bosan
dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini menjadi salah satu alasan peneliti
mengembangkan media puzzle papan magnet sistem pencernaan manusia.
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) kelayakan media pembelajaran
puzzle papan magnet dalam materi sistem pencernaan manusia Yyang
dikembangkan menurut validator, (2) respon positif media pembelajaran puzzle
papan magnet dalam materi sistem pencernaan manusia yang dikembangkan dari
calon pengguna dan praktisi, (3) bagaimana karakteristik media puzzle papan
magnet dalam materi sistem pencernaan manusia.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D).
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4-D
yang terdiri dari tahap define (pendefinisian), design (perancangan), development
(pengembangan), dan dissemination (penyebaran) secara terbatas. Instrumen
penelitian berupa angket dengan pengukuran skala lima untuk mengetahui
penilaian dari ahli media, ahli materi, dan praktisi serta skala Guttman dalam
bentuk checklist untuk mengetahui respon peserta didik terhadap produk media
pembelajaran. Sampel respon peserta didik adalah siswa kelas V' A MI Ma’arif
Bego sejumlah 10 siswa.

Hasil penelitian pengembangan ini adalah (1) penilaian oleh ahli media
memperoleh skor 61 dengan persentase 93,84%, ahli materi memperoleh skor 37
dengan persentase; 92,5%;- jpenilaian-—oleh; praktisi/guru,-memperoleh skor 64
dengan persentase 98,46%. Penilaian produk oleh ketiga validator termasuk ke
dalam kategori sangat layak, (2) respon peserta didik terhadap media puzzle papan
magnet “sistem” pencernaan ‘manusia ‘memperoleh  skor' 109" dengan persentase
90,83% yang termasuk dalam“kategori sangat baik, hal inimembuktikan bahwa
produk media pembelajaran mendapatkan respon positif dari peserta didik, (3)
telah berhasil dikembangkan media puzzle papan magnet materi sistem
pencernaan manusia dengan karakteristik papan yang dilengkapi dengan puzzle
organ sistem pencernaan manusia dan audio penjelasan proses tahapan pencernaan
manusia. Media puzzle papan magnet dikembangkan melalui tahapan 4-D yang
diadaptasi dari Thiagarajan . Berdasarkan hasil penelitian ini, menunjukkan
bahwa media puzzle papan magnet sistem pencernaan manusia Yyang
dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dan dapat dijadikan sebagai
salah satu media pembelajaran materi sistem pencernaan manusia di SD/MI.

Kata Kunci: Papan Magnet, Pengembangan, Pencernaan
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan dasar utama dalam pembentukan potensi
intelektual dan kepribadian seorang siswa. Proses pembelajaran di sekolah
merupakan inti dari tercapainya tujuan pendidikan. Sebagai seorang guru tidak
cukup hanya dengan kemampuan membelajarkan siswa, tetapi seorang guru
harus mempunyai kompetensi tertentu supaya mengarah ke pembelajaran yang
bermutu, efisien serta berdaya guna dan mencapai tujuan pembelajaran.
Seperti yang dipaparkan dalam Hukum Republik Indonesia No 14 Tahun 2005
Mengenai Guru dan Dosen, dipaparkan bahwa kompetensi adalah seperangkat
pengetahuan, keterampilan, dan perilaku yang harus dimiliki, dihayati, dan
dikuasai oleh seorang guru dalam melaksanakan tugas keprofesionalannya®.

Untuk menjadi seorang guru yang profesional bersumber pada UU
Sisdiknas No 14 mengenai guru dan dosen memastikan bahwa guru
profesional wajib mempunyai paling tidak 4 kompetensi yakni, kompetensi
pedagogik, kompetensi karakter, kompetensi profesional serta kompetensi
sosial. Guru profesional merupakan keahlian seorang guru guna melakukan
kewajiban pokoknya selaku seorang pengajar yang mencakup keahlian dalam
merancang, melaksanakan, serta menilai hasil pembelajaran, paling utama
dalam memastikan alat pembelajaran yang menarik serta inovatif dan juga
mengelola informasi pada lingkungan untuk memfasilitasi kegiatan
pembelajaran®.

Sebagai guru profesional juga harus memilki sikap disiplin, tanggung
jawab, pengetahuan-yang; luas, dan-kemampuan mengolah kelas. Dengan sikap
tersebut, dapat menjadikan siswa lebih, aktif .dalam prases. pembelajaran®.
Pembelajaran merupakan interaksi antara guru dan siswa. Pembelajaran adalah
suatu kegiatan komunikasi_yang.terjadi antara tiga pihak meliputi siswa, guru
dan bahan "pembelajaran. ‘Pembelajaran bertujuan untuk mengembangkan
kemampuan siswa yang mencakup tiga ranah yaitu sikap, pengetahuan dan
keterampilan. Dalam melakukan kegiatan belajar mengajar, kompetensi yang
telah ditetapkan nantinya siswa diharapkan mampu mencapainya. Setiap mata
pelajaran memiliki cakupan materi yang tersusun sistematis dan memiliki

? “Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 14 Tahun 2005 Tentang Guru Dan Dosen,”
diakses 20 Oktober 2024, https://kemdikbud.go.id.

* Retno Dian Anggraeni dan Rudy Kustijono, “Pengembangan Media Animasi Fisika Pada
Materi Cahaya Dengan Aplikasi Flash Berbasis Android,” Jurnal Penelitian Fisika Dan Aplikasinya
(JPFA) 3, no. 1 (2013): 11-18, https://doi.org/10.26740/jpfa.v3nl.p11-18.

* Rika Meilani dkk., Hubungan Antara Kompetensi Guru dengan Ketramoilan Mengajar Guru
Agama SMA Way Halim Kelas X SMA Wayhalim Kec.Way Halim Bandar Lampung Tahun Pelajaran
2022/2023, t.t.



tingkat kesulitan tersendiri®. Salah satu mata pelajaran yang memiliki cakupan
yang padat dan memerlukan banyak penjelasan adalah pembelajaran IPAS.

Pembelajaran IPAS merupakan bentuk gabungan dari mata pelajaran IPA
dan IPS yang diterapkan dalam kurikulum merdeka. Pembelajaran IPAS
mengkaji ilmu pengetahuan yang membahas mengenai makhluk hidup
beserta interaksinya dengan lingkungan dan alam semesta®. Pembelajaran
IPAS pada jenjang MI/SD bertujuan untuk meningkatkan kemampuan literasi
dasar pada peserta didik. Pada pembelajaran IPAS peserta didik diperlihatkan
suatu fenomena alam dan sosial yang terintegrasi pada saat mempelajari
lingkungan sekitar’.

Pada dasarnya pembelajaran IPAS Kkhususnya pada materi IPA adalah
suatu pembelajaran dengan pembahasan yang cukup panjang. Hal tersebut
secara tidak langsung menjadikan pembelajaran menjadi membosankan®.
Pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila dapat memberikan kesan dan
pengalaman baru pada siswa, mampu membentuk kompetensi peserta didik
dan terarah sehingga mampu mencapai tujuan pembelajaran yang optimal®.
Salah satu cara untuk menuju pembelajaran yang optimal adalah dengan
menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelajaran®.

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan sebagai
perantara terjadinya proses pembelajaran. Media dalam pembelajaran juga
merupakan suatu proses yang membantu peserta didik dalam mengkonkritkan
yang abstrak™. Media pembelajaran mempunyai beberapa jenis, antara lain:
media visual, media audio, media audio-visual, dan multimedia™. Penggunaan
media pembelajaran memiliki banyak manfaat yaitu: “menangkap suatu objek

°~Yahya Hairun Dr S:Pd.,sM.Si., Evaluasi:dan: Penilaian dalam-Pembelajaran (Deepublish,
2020).
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atau peristiwa — peristiwa tertentu, memanipulasi keadaan, peristiwa atau
objek tertentu, menambah gairah dan motivasi belajar siswa’*.

Keberadaan media pembelajaran akan membantu pendidik dalam kegiatan
belajar mengajar agar materi yang diajarkan mudah dipahami oleh peserta
didik'. Dengan menggunakan media yang inovatif, minat belajar peserta didik
meningkat dan berimplikasi pada pencapaian tujuan pembelajaran®.
Pemilihan media pembelajaran tidak harus memperhatikan kecanggihan dan
mahalnya, namun yang menjadi pertimbangan adalah kemudahan dalam
menggunakannya serta biaya yang dikeluarkan. Dengan berbagai manfaat
yang dimiliki oleh media pembelajaran maka akan memudahkan guru dalam
mengatasi masalah dalam proses pembelajaran.

Namun faktanya, masih banyak terjadi kendala pada pembelajaran IPA di
sekolah dasar yaitu adanya keterbatasan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran di kelas. Berdasarkan penelitian yang dilakakukan oleh Laili
dkk. Guru mengalami kesulitan dalam mengkreasikan media pembelajaran
yang dapat digunakan siswa pada proses pembelajaran, sehingga peserta didik
belajar hanya mendengar penjelasan dari guru yang hanya memakai buku LKS
dan gambar pada buku tanpa melibatkan media pembelajaran. Hal ini
menjadikan peserta didik mengalami kesulitan memahami materi yang
dijelaskan karena kurangnya melibatkan media pada pembelajaran. Hal ini
juga menyebabkan peserta didik mudah bosan dan jenuh karena terdapat
beberapa materi yang sulit dipelajari jika hanya menggunakan buku.

Selaras dengan hasil penelitian yang dilakukan Rahmad Bashari bahwa
tidak sedikit guru mengajar dengan menggunakan media pembelajaran
seadanya, menyebabkan peserta didik kurang aktif dan bosan di kelas®’. Hal
tersebut diperkuat dari hasil observasi yang . dilakukan Nila Nuryati di SD
Negeri 2 Mrican, “diketahui’ bahwa dalam proses pembelajaran guru tidak
menggunakan media pembelajaran dan hanya menggunakan metode ceramah
saja. Hal ini menyebabkan peserta didik menjadi bosan, mengantuk, dan siswa
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kesulitan memahami materi sistem pencernaan manusia yang disampaikan
oleh guru®®,

Selain itu berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan Mugianto dkk pada
SDN Jatinom 03 bahwa terdapat berbagai masalah yaitu sulitnya peserta didik
memahami materi IPA terutama materi sistem pencernaan manusia, ini
dikarenakan materi sulit dihafal, penyampaian materi belum menggunakan
model atau metode yang tepat (monoton). Hal ini terlihat dari kurangnya
antusias sebagian peserta didik dalam mengikuti pembelajaran, umpan balik
dari peserta didik yang tidak seimbang terhadap pertanyaan guru, dan siswa
asyik bermain sendiri. Pada segi penggunaan media bahan ajar guru masih
menggunakan buku paket dan guru belum melakukan pengembangan media
bahan ajar. Akibatnya hasil belajar mata pelajaran IPA kelas 5 SDN Jatinom
03 belum mencapai hasil yang memuaskan. Hal itu dibuktikan saat tes banyak
siswa yang belum memenuhi KKM yang telah ditetapkan oleh sekolah mata
pelajaran IPA yaitu 75. Faktor tersebut disebabkan kurangnya pemahaman dan
ketelitian siswa dalam mempelajari materi, takut untuk bertanya, dan
kurangnya kreativitas guru dalam menyampaikan materi'®.

Sama halnya dengan pembelajaran di MI Ma’arif Bego, berdasarkan
pengamatan pada saat peneliti melaksanakan observasi pra penelitian di Ml
Ma’arif Bego. Peneliti menemukan beberapa guru menyampaikan materi
pembelajaran hanya dengan metode ceramah tanpa memanfaatkan media
pembelajaran. Penggunaan metode ceramah yang cenderung didominasi oleh
guru menyebabkan pembelajaran kurang melibatkan peserta didik. Konsep
pembelajaran ini menyebabkan peserta didik menjadi terlihat tidak antusias
dan mudah bosan. Hal ini membuat peneliti tertarik untuk menjadikan Ml
Ma’arif Bego  sebagai. obyek uji coba penelitian_pengembangan media
pembelajaran’ini.

Peneliti juga.melakukan wawancara di MI Ma’arif Bego. Hasil wawancara
yang telah dilakukan peneliti pada bulan Oktober tahun 2024 dengan guru
pengampu mata pelajaran IPAS; guru, menyatakan bahwa pembelajaran IPAS
yang terintegrasi dalam pembelajaran kurikulum merdeka masih sulit
dikondisikan. Hal ini terjadi karena materi pembelajaran IPAS yang cukup
banyak dan memerlukan banyak penjelasan. Selain itu, guru juga menghadapi
kendala dalam menyediakan media pembelajaran yang menarik dan
mendukung proses pembelajaran, guru hanya menggunakan media LKPD dan

'8 Nila Nuryanti, “Pengembangan Media Pembelajaran Game Puzzle Sipena Materi Sistem
Pencernaan Manusia Kelas V SD Negeri Mrican 2 Kediri” (Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2022),
https://repository.unpkediri.ac.id/6206/.

9 Mugianto Mugianto dkk., “Pengembangan Media Puzzle Jigsaw Guna Meningkatkan Hasil
Belajar Materi Sistem Pencernaan Manusia Pada Siswa Kelas V,” Patria Eduacational Journal (PEJ) 2,
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media gambar dari buku saja. Ditambah, madrasah juga belum menyediakan
alat peraga yang mendukung pembelajaran IPA%. Selain itu, peserta didik
juga mudah bosan ketika pembelajaran dilakukan dengan metode ceramah
yang cenderung didominasi oleh guru dan hanya menggunakan media
pembelajaran LKPD secara terus menerus, peserta didik lebih senang ketika
pembelajaran dilakukan di luar kelas atau menggunakan sebuah media
permainan?’.

Berdasarkan fakta-fakta dari berbagai penelitian dan hasil observasi serta
wawancara di MI Ma’arif Bego maka ditemukan masalah pada proses
pembelajaran IPAS. Ditemukan masalah yaitu peserta didik merasa bosan
dengan kegiatan pembelajaran. Peserta didik mudah bosan dengan
pembelajaran yang hanya dengan metode ceramah tanpa terlibatnya media
pembelajaran. Peserta didik cenderung menyukai kegiatan pembelajaran yang
diselingi dengan media pembelajaran dan permainan.

Pada pembelajaran IPAS khususnya IPA fase C materi sistem pencernaan
manusia merupakan salah satu topik penting yang harus dikuasai siswa.
Dalam kurikulum, ditetapkan indikator pencapaiannya, siswa harus
memahami tentang organ-organ pencernaan, fungsi masing-masing organ, dan
proses pencernaan secara Kkeseluruhan. Pembelajaran sistem pencernaan
manusia merupakan pembelajaran yang bersifat abstrak karena siswa tidak
mampu melihat secara langsung proses pencernaan dari makanan masuk
hingga keluar menjadi sisa-sisa makanan®?.

Pandangan Edgar Dale menyatakan bahwa jenis pengalaman belajar anak
dimulai dari hal yang paling konkrit sampai hal yang paling abstrak®. Jean
Piaget juga menegaskan bahwa anak pada usia 7 hingga 11 tahun sedang
berada di fase operasi, konkrit, pada, fase . ini cara, berfikir anak sudah
berkembang secara fogis, walaupun -belum mahir untuk memecahkan masalah-
masalah abstrak®*. Dalamipembelajaran IPAS, pendapat, Jean Piaget dapat
dioptimalkan dengan memberikan pengalaman yang konkrit kepada peserta
didik, sebagai ' contoh ;dengan-'menggunakan: media  pembelajaran puzzle.
Dengan adanya media pembelajaran puzzle, peserta didik tidak hanya
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melibatkan pemikiran logisnya tetapi juga dapat secara langsung berinteraksi
dengan media pembelajaran tersebut.

Pengembangan media puzzle ini dapat dikatakan menjadi solusi atas
berbagai pemaparan masalah di atas. Seperti penelitian yang dilakukan oleh
Laili,dkk yang menyatakan bahwa media pembelajaran puzzle yang
dikembangkan dinyatakan sangat praktis jika digunakan sebagai media
pembelajaran®. Dalam penelitian Calista juga disebutkan bahwa media
pembelajaran puzzle memberikan kegiatan interaktif dan melibatkan kegiatan
fisik peserta didik, seperti menyusun bagian-bagian yang terpisah menjadi
susunan yang benar®®. Menurut Sirait media puzzle menjadi permainan yang
dapat meningkatkan daya ingat serta kreativitas peserta didik, dikarenakan
timbulnya minat serta motivasi ketika peserta didik memecahkan masalah®’.
Media puzzle mendukung peserta didik dalam meningkatkan ketertarikan
peserta didik dalam pembelajaran. Dengan menyusun potongan-potongan
puzzle membuat peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran. Proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menjadikan peserta didik tidak
mudah bosan.

Berdasarkan paparan masalah dari pembelajaran IPAS di MI Ma’arif
Bego, maka peneliti berinisiatif untuk memberikan solusi yaitu dengan
mengembangkan media yang tepat untuk menunjang proses pembelajaran.
Media pembelajaran yang peneliti kembangkan adalah media puzzle papan
magnet. Media puzzle papan magnet berisi potongan-potongan organ sistem
pencernaan manusia. Media puzzle papan magnet yang peneliti kembangkan
juga dilengkapi dengan audio penjelasan. Dengan fitur audio, selain visual dan
sentuhan peserta didik juga mendapatkan penjelasan secara auditori yang
dapat meningkatkan daya ingat dan pemahaman.

Dengan media yang lengkap ‘dan menggabungkan beberapa konsep media
maka.siswa akan lebih ‘mudah memahami materi yang disampaikan dan
memiliki Semangat belajar. Dengan adanya media ini diharapkan mampu
membuat pembelajaran, yang lebih ‘menarik dan siswa. mampu memahami
lebih dalam tentang materi sistem pencernaan manusia.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat didefinisikan rumusan
masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

% Laili dkk., “Pengembangan Media Puzzle pada Materi Sistem Organ Pencernaan Manusia
pada Siswa Kelas V di SDN Sidodadi 3 Garum Blitar.”

% Calista Poethy Nayaki dkk., Pengembangan Media Magnetic Puzzle Muatan Sistem
Pencernaan Siswa Kelas V SD Negeri 72 Palembang, 09 (2024).

?" Fitri Novita Sari Sirait dkk., “Pengaruh Media Pembelajaran Puzzle Terhadap Matematika,”
SUKMA: Jurnal Pendidikan 7, no. 1 (2023): 17-40, https://doi.org/10.32533/07102.2023.



1. Apakah produk media pembelajaran puzzle papan magnet dalam materi
sistem pencernaan manusia yang dikembangkan layak menurut validator?

2. Apakah produk media pembelajaran puzzle papan magnet dalam materi
sistem pencernaan manusia yang dikembangkan mendapat respon positif
dari calon pengguna?

3. Bagaimana karakteristik media puzzle papan magnet dalam materi sistem
pencernaan manusia?

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan
Adapun tujuan dan kegunaan pengembangan dari penelitian ini melihat
dari rumusan masalah yaitu:

1. Tujuan

a. Mengetahui kelayakan produk media pembelajaran puzzle papan
magnet pada materi sistem pencernaan manusia yang dikembangkan.

b. Mengetahui respon positif dari calon pengguna produk media
pembelajaran puzzle papan magnet pada materi sistem pencernaan
manusia yang dikembangkan.

c. Mengetahui karakteristik media puzzle papan magnet dalam materi
sistem pencernaan manusia.

2. Kegunaan Pengembangan

a. Praktis

1) Bagi Sekolah

Pengembangan media pembelajaran puzzle papan magnet pada
materi sistem pencernaan manusia dapat membantu sekolah saat
proses pembelajaran di* sekolah dan mendapatkan inovasi baru
media pembelajaran.

Bagi Guru

2)

3)

a)

b)

Membantu dalam pelaksanaan proses pembelajaran pada mata
pelajaran IPA,

Memberikan® wawasanbaru. bagi guru /terkait pengembangan
media pembelajaran.

c) Memberikan  motivasi guru dalam  berinovasi  dan
berkreativitas.

Bagi Siswa

a) Membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman mengenai

b)

c)

materi sistem pencernaan manusia.

Menerapkan dan menggunakan media pembelajaran yang
inovatif dan efisien.

Meningkatkan kemandirian belajar siswa dengan pembelajaran
yang menarik dan disesuaikan dengan teknologi yang ada.



4) Bagi Peneliti
a) Meningkatkan keterampilan peneliti dalam berinovasi dan
berkreativitas.
b) Membantu melatih kemampuan dalam penelitian dan
mengembangkan bahan ajar.
c) Memberikan pengalaman bagi peneliti sebelum mengajar
secara langsung.
b. Teoritis

1) Untuk mendapatkan informasi terkait karakteristik, kelayakan, dan
respon positif dari calon pengguna dan praktisi produk media
pembelajaran puzzle papan magnet pada materi sistem pencernaan
manusia.

2) Hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi peneliti lain yang
akan meneliti terkait produk yang dapat membantu dalam
meningkatkan pemahaman tentang materi sistem pencernaan
manusia.

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan dari penelitian ini adalah produk media

pembelajaran puzzle papan magnet tentang sistem pencernaan pada manusia,
dengan spesifikasi produk sebagai berikut:

1.

Produk media pembelajaran puzzle papan magnet pada materi sistem
pencernaan manusia dapat digunakan sebagai media pembelajaran mata
pelajaran IPA sekaligus meningkatkan pemahaman mengenai materi
sistem pencernaan manusia.

Produk media pembelajaran puzzle papan magnet pada materi sistem
pencernaan manusia dirancang dengan dilengkapi dengan puzzle magnet
yang diharapkan media tersebut dapat melatih sistem motorik anak.
Produk media pembelajaran puzzle papan magnet pada materi pencernaan
manusia juga dilengkapi dengan fasilitas audio penjelasan yang bersumber
dari MP3 player.

Produk pengembangan dibuat dengan menggunakan kreativitas peneliti
dan dirancang manual.

Produk dirancang dengan bentuk papan dari triplek dengan desain organ-
organ pencernaan berbentuk 2 dimensi dan terpisah pada setiap organnya.
Penggunaan produk media pembelajaran puzzle papan magnet pada materi
pencernaan manusia disarankan untuk digunakan secara berkelompok agar
peserta didik dapat bertukar informasi mengenai pengetahuan yang
didapatkan dari media pembelajaran tersebut.



7. Produk media pembelajaran puzzle papan magnet berukuran 40cmx80cm,
dengan ukuran yang cukup besar mendukung produk untuk digunakan
secara berkelompok.

8. Produk media pembelajaran puzzle papan magnet pada materi sistem
pencernaan manusia memfasilitasi peserta didik untuk meningkatkan
pengetahuan mengenai sistem pencernaan pada manusia.

9. Pada saat penggunaan produk media pembelajaran puzzle papan magnet
pada materi sistem pencernaan manusia disarankan peserta didik selalu
dalam pengawasan guru dikarenakan media masih menggunakan listrik
sebagai sumber suara.

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan

a.

b.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan produk media
pembelajaran puzzle papan magnet pada materi sistem pencernaan
manusia.

Validator penelitian Produk media pembelajaran puzzle papan magnet
pada materi sistem pencernaan manusia adalah dosen yang ahli di
bidangnya.

Produk media pembelajaran puzzle papan magnet pada materi sistem
pencernaan manusia diharapkan mampu meningkatkan kemampuan
pemahaman peserta didik dalam materi sistem pencernaan manusia
pada peserta didik Sekolah Dasar.

Produk media pembelajaran puzzle papan magnet pada materi sistem
pencernaan manusia merupakan media pembelajaran yang menarik
sehingga ‘mampu. meningkatkan .pemahaman, peserta didik dan dapat
meningkatkan. Kreativitas serta berpiKir Kritis_dalam materi sistem
pencernaan manusia.

2. Batasan Pengembangan

a.

b.

Penelitian 1ni“dilakukan di ML Ma’arif'‘Bego, Maguwoharjo, Sleman,
Yogyakarta.

Produk pengembangan dilakukan pengujian yang terbatas, yaitu
pengujian validitas dari dosen ahli.

Respon terhadap produk pengembangan dilakukan oleh guru kelas dan
siswa kelas V A MI Ma’arif Bego.

Pengembangan ini menggunakan model pengembangan 4D (Model
Thiagarajan) sampai tahap dessinimate tetapi hanya sampai
menyebarkan produk secara terbatas.

Tidak dilakukan tindak lanjut atas media serta tidak pula terkait
dengan prestasi belajar peserta didik.



F. Definisi Istilah

1.

Metode penelitian dan pengembangan adalah sebuah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguiji
kelayakan produk tersebut.

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan ataupun informasi dalam proses belajar
mengajar sehingga dapat menarik perhatian dan minat peserta didik dalam
belajar.

Pengembangan media merupakan suatu proses untuk mengembangkan
suatu produk atau menyempurnakan produk yang telah ada agar menjadi
lebih  baik, dapat digunakan sesuai kebutuhan dan dapat
dipertanggungjawabkan.

Media puzzle papan magnet merupakan suatu alat yang dibuat sedemikian
rupa berbentuk papan dan digunakan untuk menyampaikan pesan maupun
merangsang pikiran serta minat siswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Materi sistem pencernaan pada manusia merupakan suatu konsep yang
membahas tentang saluran pencernaan pada manusia, proses pencernaan,
enzim pencernaan, jenis makanan dan fungsi sistem pencernaan pada
manusia.
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BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan, dan pembahasan dari

rumusan masalah pada pengembangan produk media puzzle papan magnet
pada materi sistem pencernaan manusia kelas V SD/MI maka penulis
merumuskan kesimpulan sebagai berikut:

1.

Produk media puzzle papan magnet melalui prosedur penelitian 4D yaitu
tahap define, design, develop, dan disseminate tetapi secara terbatas.
Puzzle papan magnet memiliki Kkarakteristik produk berbentuk papan
berukuran 40x80 cm. Papan terbuat dari triplek dengan ketebalan 9mm,
pada bagian luar papan dilapisi dengan stiker vinyl tipe outdoor bergambar
tubuh manusia, nama organ pencernaan, dan nomor tombol audio
penjelasan. Pada bagian dalam papan terpasang perangkat MP3 player
yang berfungsi untuk memutar audio penjelasan mengenai proses
pencernaan pada manusia. Papan media bagian dalam juga berfungsi
sebagai tempat penyimpanan potongan puzzle organ sistem pencernaan
manusia. Potongan puzzle terbuat dari magnet dengan tebal 2mm yang
dilapisi stiker potongan organ-organ sistem pencernaan manusia.

Produk media puzzle papan magnet sangat layak digunakan untuk peserta
didik kelas vV SD/MI. Hal ini dibuktikan pada hasil validasi ahli media
mendapatkan kategori sangat layak dengan persentase 93,84% dan ahli
materi mendapatkan kategori sangat layak dengan persentase 92,5%.
Selain itu, menurut penilaian guru kelas VV _mendapatkan kategori sangat
layak dengan persentase 98,46%. Berdasarkan skor yang diperoleh, maka
produk media puzzle papan magnet materi sistem pencernaan manusia
dinyatakan'sangat layak menurut penilaian dosen ahli dan guru.

Produk media puzzle papan magnet memperoleh respon positif dari peserta
didik kelas V' MI Ma’arif Bego. Hal ini dibuktikan dengan hasil penilaian
dari 10 peserta didik kelas M A memperoleh hasil uji keterbacaan dalam
kategori sangat baik dengan persentase 90,83%. Hal ini membuktikan
bahwa media pembelajaran puzzie papan magnet mendapatkan respon
positif dari peserta didik.

B. Keterbatasan Penelitian

Berdasarkan pada temuan-temuan peneliti melalui hasil pengembangan

produk puzzle papan magnet, keterbatasan peneliti terdapat saat menyusun
LKPD pendamping kegiatan. Selain itu, pada fitur audio saat pelaksanaan uji
coba terdengar tidak terlalu jelas. Dikarenakan speaker hanya berjumlah satu
dan kejelasan suara juga dipengaruhi pada kebisingan kelas.
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C. Saran

Berdasarkan pada keterbatasan yang peneliti temukan maka peneliti
menyarankan pada penelitian selanjutnya agar lebih kreatif dan inovatif dalam
menyusun LKPD pendamping dengan cara memperbanyak referensi. Peneliti

juga menyarankan agar speaker pada produk dapat ditambahkan dan kualitas
rekaman lebih ditingkatkan.
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