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ABSTRAK 

 

  Penelitian ini dilatar belakangi berdasarkan masalah yaitu, kurangnya media 

pembelajaran yang praktis dan efesien, kurangnya media pembelajaran yang dapat 

membuat peserta didik menjadi aktif saat proses pembelajaran, adanya kejenuhan saat 

proses pembelajaran karena media yang digunakan hanya gambar- gambar didinding- 

dinding  kelas dan buku saja, penggunaan media permainan puzzle yang belum menjadi 

pilihan media alternatif yang efektif untuk digunakan. Penelitian ini dilakukan 

bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan media permainan puzzle 

berbasis metode example non example pada mata pelajaran IPS kelas IV SD/MI, untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media permainan puzzle berbasis metode example non 

example pada mata pelajaran IPS kelas IV SD/MI,  untuk mengetahui respon guru dan  

peserta didik setelah mereka menggunakan media permainan puzzle berbasis metode 

example non example pada mata pelajaran IPS kelas IV SD/MI. 

  Penelitian yang dilakukan oleh peneliti ialah penelitian pengembangan dengan 

menggunakan model ADDIE analisis (analysis), desain (desaign), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Validasi 

kelayakan dilakukan dengan satu ahli media, satu ahli materi satu ahli bahasa dan dua 

pendidik. Uji lapangan terdiri dari uji skala kecil dengan 30 peserta didik dan uji skala 

besar 60 peserta didik. Penelitian ini dilakukan di MISMA Landsbaw Tanggamus, dan 

MIN 7 Bandar Lampung. 

  Berdasarkan tahapan-tahapan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media 

media permainan puzzle berbasis metode example non example pada mata pelajaran IPS 

kelas IV SD/MI memperoleh nilai rata-rata ahli media 86%, ahli, rata-rata ahli materi 

84%, rata- rata ahli bahasa sebesar 89 % dan rata-rata penilaian pendidik  90 %. 

Sedangkan penilaian yang diberikan peserta didik pada tahap uji skala kecil 92%  dan 

uji skala besar 89% hal ini menunjukkan media permainan puzzle berbasis metode 

example non example pada mata pelajaran IPS kelas IV SD/MI  layak digunakan dalam 

proses pembelajaran.  

 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Puzzle, IPS 
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ABSTRACT 

This research is based on problems, namely, the lack of practical and efficient 

learning media, the lack of learning media that can make students active during the 

learning process and boredom during the learning process because the media used are 

only pictures on the walls of the classroom and books, the use of puzzle game media 

that has not been an effective alternative media choice to use. This research was 

conducted with the aim of knowing how the process of developing puzzle game media 

based on the example non example method in social studies subjects for class IV 

SD/MI, to determine the feasibility level of puzzle game media based on the example 

non example method in social studies subjects for class IV SD/MI, for knowing the 

responses of teachers and students after they used puzzle game media based on the 

example non example method in social studies subjects for grade IV SD/MI. 

Research conducted by researchers is development research using the ADDIE 

model of analysis (analysis), design (design), development (development), 

implementation (implementation), and evaluation (evaluation). Feasibility validation 

was carried out with one media expert, one material expert, one linguist and two 

educators. The field test consisted of a small-scale test with 30 students and a large-

scale test with 60 students. This research was conducted at MISMA Landsbaw 

Tanggamus, and MIN 7 Bandar Lampung. 

Based on these stages, it can be concluded that the puzzle game media media 

based on the example non example method in social studies subjects for grade IV 

SD/MI obtained an average score of 86% media expert, expert, material expert average 

84%, average linguists by 89% and the average assessment of educators 90%. While the 

assessment given by students at the small-scale test stage is 92% and the large-scale test 

is 89%, this shows that the puzzle game media based on the example non-example 

method in social studies subjects for class IV SD/MI is feasible to use in the learning 

process. 
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MOTTO 

 

ى ِكَةِ 
ۤ
هٰ ًَ اۤءَ كُهَّهاَ ثىَُّ عَسَضَهىُا عَهىَ انا ًَ سَا ٍَ وَعَهَّىَ اٰدَوَ الْا اُتىُا صٰدِقيِا اٌ كُ ءِ اِ اۤءِ هٰٰٓؤُلَْۤ ًَ َيِا باِسَا  ـىُا بِ

اَْۢ فقَاَلَ اَ  
 

Dan Dia ajarkan kepada Adam nama- nama (benda) semuanya, kemudian Dia 

perlihatkan kepada para malaikat, seraya berfirman, “ Sebutkan kepada-Ku nama 

semua (benda) ini, jika kamu benar.  

Q.S Al- Baqarah 31 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Penegasan judul merupakan hal terpenting dalam penelitian karya ilmiah untuk 

menghindari kesalah fahaman dalam pembahasan, sehingga maksud yang 

terkandung dalam judul lebih jelas sekaligus sebagai pembatas pembahasan lebih 

lanjut. Maka dari iu peneliti merasa sangat perlu untuk menjelaskan pengertian- 

pengertian dan istilah yang terdapat dalam judul  proposaal skripi peneliti yaitu 

“Pengembangan Media Puzzle Berbasis Metode Example Non Example Pada Mata 

Pelajaran IPS Kelas IV SD/MI”. 

1. Pengembangan  

Pengembangan mempunyai pengertian yang berarti memperluas atau 

memodifikasi seinovatif mungkin sesuatu produk baik berupa benda atau hal 

lainnya.  

2. Media  

Diterangkan Steffi Adam dan Muhammad Taufik Syastra bahwasanya 

semua berbentuk fisik juga teknis pada proses belajar yang bisa membantu 

pendidik dalam memudahkan penyampaian materi pelajaran dengan peserta didik 

dengan begitu bisa tercapainya tujuan belajar disebut media
1
. Media yakni sebuah 

sarana atau alat bantu untuk mempermudah  guru dalam menyampaikan sebuah 

materi yang akan diberikan kepeserta didik, agar peserta didik mudah untuk 

memahami materi yang diberikan oleh guru tersebut. 

3. Permainan Puzzle 

Permaianan puzzle berupa kepingan- kepingan gambar yang dimana siswa 

harus menyatukan bagian kepingan- kepingaan tersebut menjadi satu bagian yang 

dapat melatih kreatifitas, keteraturan, dan tingkat konsentrasi
2
. Permainan Puzzle 

dapat dimainkan dari segala usia baik dari usia dini hingga orang dewasa. 

Permainan puzzle juga dapat dimainkan secara indiIVidu maupun secara 

berkelompok.  

4. Metode Example Non Example 

Metode yaitu suatu cara atau prosedur yang digunakan untuk mencapai 

sebuah tujuan dalam praktek  pembelejaran. Metode sangat diperlukan oleh 

pendidik karna untuk mempermudah dalam praktek pembelajaran. Metode dalam 

sebuah praktek pembelajaran sangatlah banyak dan bermacam- macam, namun 

disini peneliti akan menjelaskan salah satu metode pembelajaran yaitu metode 

                                                     
1Ahmad Zaki, Diyan Yusri, “ Penggunaan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Prestasi 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PKN Kec. Pangkalan Susu,  Jrnal Ilmu Pendidikan, IIVol 7, No 2, ( 
2020), h, 813. 

2Ratnasari Dwi Ade Chandra, “ Pengaruh Media Puzzle Terhadap Kemampuan Anak Mengenal 

Angka (1-10) Pada Anak Usia 4 Tahun di TK Nusa Indah Desa Gumuksari Kec. Kalisat Kab. Jember 

Tahun Pelajaran 2018/2019”, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, IIVol 1, No 1, (2019), h, 36. 
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example non example. Menurut Buebl menjelaskan bahwa example non example 

taktik yang dapat digunakan untuk mengajarkan definisi konsep. Taktik ini 

bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik secara cepat dengan menggunakan 2 

hal yang terdiri dari example dan non example dari suatu penggambaran konsep 

yang ada dan meminta peserta didik untuk mengklarifikasinya. Example 

memberikan gambaran sesuatu yang menjadi contoh dalam suatu materi yang 

sedang dipelajari, sedangkan non example memberikan penjelasan keterangan akan 

suatu materi yang sedang dipelajari.
3
 

5. Mata Pelajaran IPS 

Pengertian pelajaran IPS yaitu seleksi dari disiplin ilmu- ilmu sosial dan 

humaniora serta kegiatan dasar manusia yang diorganisassikan dan disajikan 

secara ilmiah dan psikologis untuk tujuan pendidikan.
4
Selanjutnya SD/ MI yaitu 

sebuah lembaga sekolah yang mencakup peserta didik usia dini berusia 7 – 12 

tahun. Dimana SD yaitu sekolah dasar yang dinaungi lembaga kemendikbud 

sedangkan MI yaitu lembaga sekolah yang dinaungi oleh Kemenag. 

B. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan upaya untuk membantu jiwa anak- anak didik baik lahir 

maupun batin, dari sifat kodratinya menuju kearah peradaban manusiawi dan lebih 

baik. Pendidikan merupakan suatu usaha dalam mempersiapkan sumber daya 

manusia (human resource)  yang memiliki keterampilan dan pengetahuan sesuai 

tuntutan pembangunan bangsa. Kehidupan tidak akan bisa lepas dengan sebuah 

pendidikan, dimana pendidikan akan memiliki peran penting dalam kehidupan dan 

tidak akan pernah hilang. Karena pendidikan bersifat wajib bagi manusia, agar 

manusia tersebut memiliki sebuah ilmu pengetahuan. 

Pendidikan ialah sebuah proses bimbingan yang pendidik berikan dengan 

peserta didik maupun orang yang tahu suatu ilmu diberikan ke seseorang yang 

belum mengetahui sebuah ilmu pengetahuan, yang tujuannya guna pengembangan 

potensi diri individu dengan begitu bisa tercapai kedewasaannya supaya anak bisa 

melakukan tugas hidupnya dengan mandiri. Pendidikan merupakan proses yang 

berkelanjutan dan tak pernah berakhir sehingga dapat menghasilkan kualitas yang 

berkesinambungan yang ditujukan untuk mempersiapkan manusia dimasa depan 

dan berakar pada nilai- nilai budaya bangsa serta pancasila.
5
Sekolah dasar ialah 

pendidikan anak yang usinya 6 atau 7 tahun sampai pada 12 atau 13 tahun untuk 

pendidikan di tingkat dasar dan jenjang pendidikan paling dasar dalam pendidikan 

formal di Indonesia. 

 

                                                     
3Partono, Hmengkubuwono, Jeni Fransiska, “ Model Example Non Example Dalam Pembelajaran 

Tajwid”, Jurnal Pendidikan Islam, IIVol 5, No 1, (2020), h, 29.  
4Sapriya, Pendidikan IPS Konsep dan Pembelajaran, (Bandung : Remaja Rosdakarya, 2019 ), h, 

11.  
5IWayan Cong Sujana, “ Fungsi dan Tujuan Pendidikan Indonesia”,  Jurnal Pendidikan Dasar, 

IIVol 4 No 1, ( April 2019), h, 29.  
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Fungsi dari pendidikan yang ada diIndonesia yang tertuang pada Undang- 

Undang RI No 20 Tahun 20 tahun 2003 Pasal 3 yakni pendidikan Nasionl 

mempunyai kegunaan dalam pengemabngan keahlian dan membentuk watak juga 

peradaban bangsa yang bermartabat dengan rangka mercerdaskan kehidupan 

bangsa, bukan hanya itu tujuannya juga guna potensi peserta didik dikembangkan 

supaya menjadi manusia yang ada iman dan bertakwa dengan Tuhan Yang Maha 

Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga 

yang demokratis serta bertanggung jawab.
6
 Seiring waktu berjalan sistem 

pendidikan akan terjadi perubahan baik segi srana prasarana, media, dan juga 

teknik ketika mengajar. Hal ini disebabkan perubahan aturan kehidupan pada 

negeri maupun di luar negeri. 

Dalam demikian, kita untuk bangsa Indonesia mesti ada persiapan diri supaya 

tidak ketinggalan negara lain. Yang mesti dilaksanakan yakni dengan cara 

penerapan aktiIVitas belajar yang memerhatikan  karakter peserta didik. Saat kita 

memerhatikan ketidaksamaan karakteristik dengan peserta didik, dengan begitu 

kita bisa memperoleh aktivitas belajar secara baik. Pendidikan yakni bidang yang 

mengarah dengan aktivitas dalam proses belajar mengajar. Belajar bisa 

dilaksanakan kapan dan dimana saja, belajar tidak mesti dilaksanakan dalam 

dilingkungan sekolah melainkan dengan dalam rumah juga di masyarakat sekitar. 

Sebab belajar ialah interaksi pada lingkungan yang seorang laksanakan supaya 

individu mengalami perubahan. 

 

Al- Quran dalam suarah At- Taubah ayat 122 menerangkan yang artinya : 

 

اُهىُا طاَۤى ِفةٌَ نِّيتَفَقََّهُ  قةٍَ يِّ اٍ كُمِّ فسِا لَْ َفَسََ يِ  فهَىَا
ا كَاۤفَّة ًۗ اُفسُِوا ٌَ نيَِ يُِىُا ؤا ًُ ٌَ انا ٍِ وَيَا كَا اْ ا فىِ اندِّ ىا

ٌ رَزُوا ا انِيَاهِىا نعََهَّهىُا ْحَا يَهىُا اِذَا زَجَعُىآٰ ا قىَا اُرِزُوا ََ وَنيُِ  

 Artinya: 

“ Tidak sepatutnya bagi orang- orang yang mukmin itu pergi semuanya ( 

kemedan perang ). Mengapa tidak pergi dati tiap- tiap golongan diantara mereka 

bebrapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka tentang agama dan 

untuk memberi peringatan kepada kaumnya apabila mereka telah kembali 

kepadanya, supaya mereka itu dapat menjaga dirinya”. 

Arti ayat Al- Quran tersebut diajnurkan hambanya dalam mendalami ilmu 

agama, tidak dengan ilmu agama saja melainkan ayat itu. Dianjurkan oleh Allah 

dalam menuntut ilmu. Menuntuti ilmu bisa mendalami wawasan terutama agama 

sebab ilmu agama bisa menjadi peringatan pada umat manusia bahwasanya mereka 

akan datang kepada- Nya. Pendidik lebih berkiatan pada pola pikir peserta didik 

yang mana tiap peserta didik, dimanapun ada setumpuk kata, gagasan, tindakan 

                                                     
6Syofnidah Ifrianti, Ayu Reza Ningrum, “Implementasi Pendidikan Karakter Peduli Lingkungan 

Terhadap Perkembangan Kecerdasan Emosional Peserta Didik di Kecamatan Sukarame, Kota Bandar 

Lampung”, Jurnal Ilmiah PGMI, IIVol, 6 No, 2 (Desember 2020), h 253. 
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yang bisa membuat perubahan dalam lingkungan baik dikeluarga, disekolah juga 

masyarakat. Berkiatan dengan pola pikir peserta didik pendidik mesti paham akan 

bagaimana kondisi bahkan keadaan peserta didik kertika berlansung belajar, sebab 

hal ini ialah faktor penunjang pada aktivitas belajar. 

Pembelajaran IPS adalah salah satu mata pelajaran yang dimana penting 

dalam suatu pendidikan dikarenakan dilihat dari sudut pandang peserta didik, 

materi IPS dijadikan sebuah mata pelajaran wajib bagi peserta didik baik dari 

jenjang SD, SMP, SMA bahkan di perguruan tinggi. Pembelajaran materi IPS 

dilatarbelakangi bahwa dimasa yang akan datang peserta didik akan menghadapi 

tantangan berat karena kehidupan masyarakat global selalu mengalami perubahan 

setiap saatnya.  

Berbeda dengan yang ada dilapangan pada kenyataannya saat melakukan 

kegiatan pra penelitian disekolah yang dijadikan objek peserta didik kelas IV 

MIS.MA Landsbaw dan juga MIN 7 Bandar Lampung. Ketika mengikuti proses 

pembelajaran khususnya pada mata pelajaran IPS masih perlu adanya perhatian 

khusus, dikarenakan dalam proses pembelajaran masih kurangnya media 

pembelajaran yang menunjang saat pelaksanaan pembelajaran. Dimana dua 

sekolah tersebut hanya menggunakan media gambar yang ditempel didindin- 

dinding kelas dan hanya memanfaatkan buku yang telah disediakan sekolah saja. 

Sehingga peserta didik mengalami kejenuhan saat pembelajaran. Selain itu juga 

penggunaan media permainan puzzle ini belum menjadi pilihan sebagai media 

pembelajaran yang efektif untuk digunakan, yang pada kenyataannya penggunaan 

media permainan puzzle efektif untuk digunakan, sebagaimana tertera pada 

penelitian terdahulu dengan hasil yang efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Kurangnya media yang efektif, praktis, serta dapat digunakan 

dimana saja.  

Menyikapi masalah diatas peneliti melakukan wawancara dengan pendidik 

atau guru wali kelas IV MIS.MA Landsbaw dan juga MIN 7 Bandar Lampung. 

Narasumber yang peneliti wawancarai bernama Ibu Siti Fatimah S.Pd.di MIS.MA 

Landsbaw dan juga ibu Gustin Rifaturrofiqoh S.Pd yang menjadi wali kelas IV 

MIN 7 Bandar Lampung. Beliau membenarkan bahwa dalam proses pembelajaran 

masih kurangnya media pembelajaran yang menunjang saat pelaksanaan 

pembelajaran sehingga peserta didik merasa jenuh saat proses pembelajaran 

berlangsung. Hal tersebut dapat dilihat dari proses pembelajaran sedang 

berlangsung  peserta didik masih pasif  serta dapat terlihat dari hasil pembelajaran 

peserta didik yang masih banyak belum mencapai nilai KKM. 

Mengatasi suatu masalah atau kendala yang terjadi di kelas kelas IV MIS.MA 

Landsbaw 2 dan MIN 7 Bandar Lampung. Maka diperlukannya sebuah solusi yang 

diharapkan dapat membantu mempermudah peserta didik dalam memahami 

sebuah materi yang sedang dipelajari yaitu dengan dengan menggunakan media 

pembelajaran puzzle. Maka peneliti mencoba untuk menerapkan menggunakan 
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media puzzle supaya dapat membantu peserta didik dalam memahaami materi yang 

sedang mereka pelajari. 

Menurut Sa’adah metode example non example merupakan metode 

pembelajaran yang dapat meningkatkan  keterampilan berfikir konstektual. Model 

pembelajaran ini mampu mengeksplorasi partisipasi dan hubungan antara guru 

dengan peserta didikdengan caramemperhatikan gambar maka dapat terjalin 

petukaran pengetahuan
7
. Oleh karena itu media gambar mempunyai peranan dalam 

sebuah proses pembelajaran, yaitu untuk membantu peserta didik serta 

mempermudah agar dapat membangkitkan semangat dan menarik perhatian 

peserta didik yang dimana notabennya peserta didik akan lebih mudah mengerti 

dan memahami suatu materi yang dismpaikan oleh pendidik ketika materi tersebut 

dapat menarik perhatian peserta didik. Namun tidak hanya menggunakan metode 

example non example peneliti juga menerapakan sebuah permainana yaitu 

permainan puzzle. 

Menurut Sobachman permainan puzzle merupakan sebuah permainan yang 

terdiri atas kepingan- kepingan dari satu gambar tertentu yang dapat melatih 

kreatifitas, keteraturan dan tingkat konsentrasi. Permainan puzzle dapat dimainkan 

secra indiIVidu maupun berkelompok. Menurut Raisatun Nisak tujuan dari sebuah 

permainan puzzle yaitu menumbuhkan rasa solidarisitas sesama siswa, 

menumbuhkan rasa kekeluargaan antar peserta didik, melatih kekompakan serta 

kerja sama antar peserta didik satu dengan yang lainnya, menumbuhkan rasa saling 

menghormati dan menghargai antar sesama peserta didik dan yang jelas menghibur 

peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga menjadi solusi dalam mengatasi 

kejenuhan dalam proses pembelajaran.
8
 

Media puzzle juga dapat diterapkan dalam mata pelajaran IPS, dimana mata 

pelajaran IPS sangat cocok apabila menggunakan media puzzle. IPS merupakan 

kepanjangan dari Ilmu Pengetahuan Sosial yang termasuk kajian ilmu sosial 

dengan terpadu yang disederhanakan dalam belajar disekolah dan ada tujuan 

supaya peserta didik memperoleh nilai yang baik untuk warga negara yang 

bermasyarakat dimana bisa untuk warga negara yang baik berlandasan pengalaman 

masa lalu yang bisa dibuat pelajaran bahkan mengnatisipasi mendatang. Kegiatan 

manusia berhubungan dalam hubungan dengan aspek kekurangan dan 

geografisnya. 

C. Identifikasi Masalah dan Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraiankan diatas, maka dapat 

ditentukan identifikasi masalah sebagai berikut : 

                                                     
7Eka Putri Nurindah Sari, Hanin Niswatul Fauziah, “ pengaruh Model Pembelajaran Example 

Non Example Berbasis Petak Umpet Gambar Terhadap Keterampilan Berfikir Kontekstual Siswa SMP “, 

Jurnal Tadris IPA, IIVol 1 No 1, (2021), h, 17-22. 
8Fibrila Neteria, “ Puzzle Sebagai Media Pembelajaran InoIIVatif Dalam Mata Pelajaran IPS 

Bgai Guru di Sekolah Dasar”,  Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar, IIVol 7, No 4, (2020), h, 86. 
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1. Media permainan puzzle belum menjadi pilihan sebagai media pembelajaran. 

2. Media pembelajaran IPS yang masih monoton yang berfokus pada gambar- 

gambar dibuku dan dinding- dinding kelas. 

3. Permainan puzzle dapat digunakan pada jenjang SMP dan SMA. 

4. Karakter peserta didik kelas IV masih gemar bermain, dengan begitu 

memerlukan sebuah media yang bisa mengajak peserta didik bermain sambil 

belajar. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran puzzle berbasis metode 

example non example pada mata pelajaran IPS dengan tema indahnya 

keragaman budaya negriku? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran puzzle berbasis metode example 

non example pada mata pelajaran IPS dengan tema indahnya keragaman 

budaya negriku? 

3. Bagaimana respon peserta  didik dan juga pendidik sesudah menggunakan 

media permainan puzzle dan metode example non example pada mata 

pelajaran IPS dengan tema indahnya keragaman budaya negriku? 

E. Batasan Masalah 

Penelitian perlu memberikan batasan masalah agar penelitian ini menjadi lebih 

fokus pada kajiannya dan tidak melebar terlalu jauh. Oleh karena itu penelitian ini 

membatasai pada pengembangan dan untuk mengetahui tingkat kelayakan media 

pembelajaran puzzle dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). 

F. Tujuan Penelitian  

1. Untuk mengetahui pengembangan media  puzzle pada mata pelajaran IPS 

dengan tema indahnya keragaman budaya negriku? 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran puzzle pada mata pelajaran 

IPS dengan tema indahnya keragaman budaya negriku? 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran puzzle pada mata pelajaran IPS dengan tema indahnya 

keragaman budaya negriku?. 

G. Manfaat Penelitian  

Harapannya dalam hasil penelitian ini bisa member kegunaan dalam 

beragam pihak antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

Dalam penelitian ini berharap bisa memberi alternatif dengan saat proses 

belajar, dan untuk sebagian upaya dalam peningkatan hasil belajar peserta didik 

dengan mata pelajaran IPS melalui penggunaan media pembelajaran puzzle 

dengan metode example non example.  

2. Manfaat Praktis 
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a. Bagi Peneliti 

Penelitian ini bisa dipakai guna bekal dalam memekali para calon 

pendidik yang professional, kreatif, dan inovatif. 

b. Bagi Pendidik 

Penelitian ini dapata pendidik pakai maupun guna alternatif ketika belajar 

pelajaran IPS, guna menyelesaikan bila proses belajar  mengajar peserta 

didik terasa bosan dan tidak semangat ketika ikut belajar. 

c. Bagi Peserta Didik 

Bisa membuat peningkatan semangat peserta didik dan menarik keginan 

peserta didik dalam pelajaran IPS. 

H. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan 

Guna kelengkapan dan kesempurnaan penelitian ini, maka peneliti merujuk 

beberapa peneliti terdahulu yang pokok permasalahannya hampir sama dan 

relevan. Beberapa penelitian yang relevan yaitu sebagai berikut: 

1) Penelitian jurnal Tri Ajeng Nurul Latifah, I Dewa Putu Eskasasnanda dan Bayu 

Kurniawan,“ Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Maps Pada Mata 

Pelajaran IPS DISMP Negri 2 Grati”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan puzzle maps pada materi negara- negara ASEAN supaya bisa 

dibantunya peserta didik guna paham akan materi yang sedang ia pelajari yaitu 

negar- negara ASEAN serta untuk membentuk kerjasama pada saat 

pembelajaran. Metode yang digunakan yaitu metode penelitian dan 

pengembangan ( R&D) dengan model Borg and Gall. Hasil dari penelitian 

Media puzzle maps , dengan uji coba menunjukkan bahwa penilaian siswa 

terhadap media puzzle maps ini adalah sangat layak untuk digunakan. Siswa 

memberikan penilaian evaluasi sebesar yang menunjukkan hasil  3,65 dari nilai 

3,61 dari skala rating 1-4
9
.  

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk melihat 

bagaimana respon peserta didik ketika menggunkana media puzzle berbasis 

metode example non example, kemudian untuk membantu peserta didik dalam 

proses pembelajaran sebagai solusi kejenuhan saat proses pembelajaran serta 

untuk memperbarui dan menginovasi media pembelajaran puzzle.  

2) Penelitian  jurnal Rizki Anugrahini dan Putri Rahmadyanti “ Pengembangan 

Media Peta Puzzle Pada Materi IPS Materi Membaca Peta Lingkungan 

Setempat”. Tujuan penelitian ini guna mengambarkan perkembangan media 

Peta Puzzle pada materi membaca peta lingkungan setempat dan kelayakan 

Peta Puzzle yang mencakup respon peserta didik sesudah ikut proses belajar 

bahkan validasi media dan materi yang sudah para  ahli lakukan. Jenis 

penelitian ini yakni penelitian pengembangan dan memakai 10 orang siswa 

                                                     
9Tri Ajeng Nurul Latifah, I Dewa Putu Ekasasnanda, Pengembanan Media Pembelajaran Puzzle 

Maps Pada Mata Pelajaran IPS di SMP Negeri 2 Gati“ Jurnal Indonesian  Of Social Science Educations”, 

IIVol 2 No 2, (Juli 2020), h 145.  
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kelas IV SD pada tahap uji coba produk dan 22 orang peserta didik kelas IV SD 

dengan tahap uji coba pemakaian. Berdasark hasil angket yang sudah peserta 

didik terima diketahui bahwasanya respon siswa saat memakai Peta Puzzle 

terdapat kategori sangat baik dalam presentase 89% yang diambil pada rata-rata 

uji coba produk dan pemakaian
10

. 

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk melihat 

bagaimana respon peserta didik ketika menggunkana media puzzle berbasis 

metode example non example, kemudianuntuk membantu peserta didik dalam 

proses pembelajaran sebagai solusi kejenuhan saat proses pembelajaran serta 

untuk memperbarui dan menginoIVasi media pembelajaran puzzle.  

3) Penelitian jurnal Ni Komang Sri Andyani Manuarti, Made Putra “ 

Pengembangan Media Puzzle Materi Stuktur dan Fungsi Bagian- Bagian 

Tumbuhan Pada Muatan Pelajaran IPA Kelasa V Sekolah Dasar”. Penelitian 

pini dilatar belakangi pada sulitnya peserta didik ketika mengerti materi dan 

keperluan media khusus nya IPA. Tujuan penelitian ini guna tahu rancang 

bangun dan Validitas pengembangan media puzzle. Memakai model ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Impelemtation, Evaluation). Berlandasan 

dengan hasil uji validitas media puzzle memperoleh kualifikasi begitu baik 

didasarkan dengan nilai ahli materi dan uji coba perorangan. Kelebihan media 

puzzle ini berlandasan penilaian ahli dan peserta didik terletak dalam ketetapan 

media dimana karakteristik siswa, bahkan bisa membantu lebih berkonsentrasi 

dalam belajar dengan begitu mudah mengerti materi. Dengan begitu media 

puzzle yang dikembangkan layak digunakan pada kegiatan pembelajaran untuk 

siswa sekolah dasar.
11

 

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk melihat 

bagaimana respon peserta didik ketika menggunkana media puzzle berbasis 

metode example non example, kemudian untuk membantu peserta didik dalam 

proses pembelajaran sebagai solusi kejenuhan saat proses pembelajaran serta 

untuk memperbarui dan menginovasi media pembelajaran puzzle.  

4) Penelitian jurnal Ririn Afriyani, Hernisawati, Muh Ngali Zainal Makmun, Dian 

Anggraini, Dhita Paranita Ningtyas, “Pengembangan Media Puzzle Dengan 

Metode Make A Match Pembelajaran Tematik Tema Keadaan Cuaca”.  

Penelitian ini bertujuan guna kembangkannya dan mengukur kelayakan metode 

make a match pada media puzzle dalam materi keadaan cuaca. Memakai 

penelitian berupa R&D. Berlandasan dengan analisa data yang dilaksanakan, 

didapat kesimpulan pada hasil validasi ahli media memperoleh persentase 

87,5% berkategori “Valid” dan validasi ahli materi sebesar skor 80% yakni 

                                                     
10Rizki Anugrahini dan Putri Rahmadyanti, Pengembangan Media Peta Puzzle Pada Materi IPS 

Materi Membaca Peta Lingkungan Setempat, “Journal JPGSD”, IIVol 06 No 12, (2018), h, 2296. 
11Ni Komang Sri Andyani Manuarti, Made Putra, Pengembangan Media Puzzle Materi Stuktur 

dan Fungsi Bagian- Bagian Tumbuhan Pada Muatan Pelajaran IPA Kelasa IIIV Sekolah Dasar, “ Jurnal 

Penelitian Pengembangan dan Pendidikan”, IIVol 5 No 1, (2021), h 129. 
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layak. Didasarkan dengan tanggapan peserta didik didapati persentase nilai rata 

sebesar 80,8%, dan respon layak pada pendidik nilai 80%. Dengan begitu bisa 

ditarik kesimpulan bahwasanya metode make a match dalam media puzzle bisa 

dipakai dengan proses belajar di MI Ma’arif 18 Trimurjo Lampung Tengah
12

.  

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk melihat 

bagaimana respon peserta didik ketika menggunkana media puzzle berbasis 

metode example non example, kemudian untuk membantu peserta didik dalam 

proses pembelajaran sebagai solusi kejenuhan saat proses pembelajaran serta 

untuk memperbarui dan menginoIVasi media pembelajaran puzzle.  

5) Penelitian jurnal Windu Asmoro Rini, Wahyu Sukartini, “ Pengembangan 

Media Puzzle Kata Bergambar Menggunakan Aplikasi Instagram Untuk Kelas 

1 SD Pada Ketrampilan Membaca Pemulaan”. Metode yang dipakai yakni 

Research and Development (R&D). Sedangkan hasil validasi media oleh Ahli 

Media diketahui ahwa tingkat kevalidan media puzzle kata bergambar 

menggunakan aplikasi instagram sebesar 87,5%
13

. Sedangkan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk melihat bagaimana respon peserta didik 

ketika menggunkana media puzzle berbasis metode example non example, 

kemudian untuk membantu peserta didik dalam proses pembelajaran sebagai 

solusi kejenuhan saat proses pembelajaran serta untuk memperbarui dan 

menginovasi media pembelajaran puzzle.  

I. Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan penelitian pengembangan ini yaitu sebagai 

berikut : 

 

BAB I Pendahuluan 

 Pada bagian ini memuat penegasan judul, latar belakang masalah, identifikasi 

dan batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

kajian penelitian terdahulu yang relevan, dan sistematika penulisan. 

 

BAB II Landasan Teori 

Pada bagian memuat teori- teori yang digunakan dalam penelitian yaitu seperti 

teori penelitian pengembangan, pengertian media pembelajaran,macam – 

macam media pembelajaran, manfaat dan fungsi penggunaan media 

pembelajaran, kriteria media pembelajaran, media pembelajaran visual, media 

Puzzle  dialam media puzzle terdapat komponen media puzzle, cara bermain 

media puzzle dan manfaat media permainan puzzle, pemilihan media 

                                                     
12Ririn Afriyani, Hernisawati, Muh Ngali Zainal Makmun, Dian Anggraini, Dhita Paranita 

Ningtyas, Pengembangan Media Puzzle Dengan Metode Make A Match Pembelajaran Tematik Tema 
Keadaan Cuaca, “ Jurnal SNASTEP”, (2021), h, 709. 

13Windu Asmoro Rini, Wahyu Sukartini, Pengembangan Media Puzzle Kata Bergambar 

Menggunakan Aplikasi Instagram Untuk Kelas 1 SD Pada Ketrampilan Membaca Pemulaan, “  Jurnal 

PGSD”, IIVol 9 No 6 (2021), h, 2597. 
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pembelajaran, pengertian metode pembelajaran, metode Example non example, 

pengertian IPS, materi Pembelajaran IPS di Kelas IV, Pengertian 

Pengembangan Model ASSURE, 4D dan Model Pengembangan ADDIE. 

BAB III Metode Penelitian 

Pada bagian BAB ini memuat tempat dan waktu penelitian pengembangan, 

desain penelitian Pengembangan, prosedur penelitian pengembangan, 

spesifikasi produk yang dikembangkan, subjek, uji coba penelitian 

pengembangan, instrumen penelitian, uji coba produk dan teknik analisi data. 

 

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Pada bagian BAB ini memuat hasil penelitian dan pengembangan produk, dan 

pembahasan dari data uji coba sekala kecil dan sekala besar, validasi oleh para 

ahli dan pendidik. 

 

BAB V Penutup 

Pada bagian BAB ini memuat kesimpulan dan juga saran   
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teoretik 

1. Penelitian Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan atau yang biasanya disebut dengan 

Research And Development (R&D). Metode penelitian R&D digunakan untuk 

menghasilkan sebuah produk tertentu serta menguji keefektifan sebuah produk 

tersebut.
14

 

Menurut Van den Akker dan Plomp mendeskripsikan penelitian 

pengembangan berdasarkan dua tujuan yakni sebagai pengembangan prototipe 

produk dan sebagai perumusan saran-saran metodologis untuk pendesainan dan 

evaluasi prototipe produk tersebut. Sedangkan Borg and Gall mengartikan 

penelitian pengembangan untuk proses yang dipakai dalam pengemabngan dan 

validasi produk pendidikan. Sintak atau langkah dalam proses ini biasanya 

dikenal siklus R & D, yang termasuk belajar temuan penelitian yang 

berhubungan dalam produk yang akan dikembangkan, pengembangan produk 

didasarkan dengan temuan ini, bidang uji dengan aturan di mana ia akan 

dipakai akhirnya , dan merevisinya guna diperbaiki kekurangan yang terdapat 

dengan tahap ajukan uji pada program yang ketatsiklus R & D. 

Siklus ini diulang sampai bidang-data uji menunjukkan bahwa produk 

tersebut memenuhi tujuan perilaku didefinisikan.Sedangkan Van den Akker dan 

Plomp (1993) mendeskripsikan penelitian pengembangan berdasarkan dua 

tujuan yakni sebagai pengembangan prototipe produk dan sebagai perumusan 

saran-saran metodologis untuk pendesainan dan evaluasi prototipe produk 

tersebut. 

 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media merupakan bentuk jamak dari kata “medium”.Secara harfiah 

kata medium mempunyai arti yaitu perantara atau pengantar.Pada sebuah 

proses pembelajaran yang berlangsung biasanya guru dapat menggunakan alat 

bantu atau yang biasa kita sebut dengan media pembelajaran yang dapat dibuat 

semenarik dan seinovatif dan supaya belajar menjadi lebih berkesan untuk 

peserta didik. Media pembelajaran bisa dimaksdudka untuk alat bantu pendidik 

dalam  lebih mudah penyampaian materi juga dimudahkannya peserta didik 

dengan mengerti materi yang sedang ia pelajari. Media pembelajaran 

meruapakan sebuah sarana yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

informasi peserta didik. 

                                                     
14Sugiyono, “ Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D”, 

(Bandung : Alfabet, 2019), h 407. 
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Media pembelajaran memiliki beberapa definisi menurut Heinich dkk 

bahwasanya media untuk sesuatu yang membawa informasi dan wawasan 

dalam sumber ke menerima. Media pembelajaran adalah komponen yang 

sangat penting dalam sebuah sistem pembelajaran. Diterangkan Ruth Lautfer 

bahwasanya alat bantu mengajar untuk guru dalam disampaikannya materi 

pengajaran, peningkatan kreatifitas siswa dan perhatian peserta didik dengan 

belajar disbeut media pembelajaran.
15

 

Menurut Asnawir dan Usman bahwa media pembelajaran merupakan alat 

penyaluran pesan sehingga bisa merangsang perasaan, fikiran dan juga 

keterampilan siswa hingga bisa termotivasi belajar untuk dirinya 

sendiri.
16

Dinyatakan Gearlach dan Ely yakni jika mengerti dengan garis besar 

ialah manusia, materi atau kejadian yang membentuk sebuah keadaan yang 

berisi siswa bisa menghasilkan wawasan, keahlian atau sikap disebut media.
17

 

Seorang pendidik harus bisa memilih dan memilih media pembelajaran 

untuk diberikan kepada peserta didik agar mudah dipahami dan dimengerti oleh 

peserta didik, serta bisa mampu meningkatkan minat belajar peserta didik untuk 

menyerap ilmu pengetahuan yang diberikan oleh pendidik.Dalam memilih 

media pembelajaran dipastikan media tersebut harus dapat membuat peserta 

didik terlibat, aktif dan juga efesien. 

b. Macam- Macam Media Pembelajaran 

Macam- macam dalam media pembelajaran banyak sekali macamya, 

dimulai dari yang paling sederhana, memiliki nilai ekonomis yang terjangkau, 

memiliki nilai ekonomi yang mahal dan juga sampai media yang 

canggih.Media pembelajaran juga dapat dibuat sendiri bisa juga diproduksi 

pabrik. Dalam hal tersebut media pembelajaran dapat dikelompokkan dalam 

beberapa klasifikasi yaitu sebagai berikut: 

1) Ditinjau dari sifatnya media pembelajaran dibagi menjadi 3 macam 

yaitu media audio seperti radio dan juga rekaman suara, media visual 

yakni, peta, film, foto, lukisan, gambar dan sebagainya, dan media 

audio- visual yialah suara, rekaman vidio, film, slide maupun lainnya. 

2) Dilihat dengan keahlian jangkauannya, dimana media ini terlihat 

dengan jumlah peserta didik dan ruang yang dipakai pada aktivitas 

belajar dengan begitu bisa cocok dipakai dengan proses. 

3) Ditinjau pada teknik pemakainnya, misalkan media yang bisa 

                                                     
15Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Mahasiswa”, Jurnal Komunikasi Pendidikan, IIVol. 2 No,2 ( Juli 2018 ), h 103.  
16Yulita Pujilestari, “ Pemanfaatan Media IVisual Dalam Pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan”,  Jurnal Ilmiah Mimbar Demokrasi, IIVol. 19 No 2 (2020), h, 41. 
17Siti Fadjarajani dkk, “ Media Pembelajaran Tranformatif “,(Gorontalo : Ideas Publishing, 

2020), h, 7.  
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diproyeksikan pada bantuan alat khusus dan spesifikasi misalkan 

memakai LCD, dan media yang tidak bisa diproyeksikan tanpa 

memakai alat yang khusus. 

Menurut Magdalena berpendapat bahwa media pembelajaran singakatnya yaitu 

memiliki 5  macam yaitu antara lain media cetak, media audio, media visual, 

media proyeksi gerak manusia, dan benda tiruan ( miniatur).
18

 

c. Manfaat dan Fungsi Penggunaan Media Pembelajaran  

Secara umum manfaat media dalam proses pembelajaran adalah untuk 

memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga pembelajaran akan 

lebih efektif dan efesien. Menurut Kemp dan Dayton ada beberapa manfaat 

media yang lebih rinci misalnya mengidentifikasi beberapa manfaat media 

dalam pembelajaran, yaitu sebagai berikut : 

1) Memotivasi minat atau tindakan, menyajikan informasi, memberi 

intruksi
19

 

2) Dalam penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik 

4) Aktivitas belajar lebih interaktif dan aktif 

5) Waktu dan tenaga menjadi lebih efesien 

6) Peningkatan mutu belajar siswa 

7) Dengan menggunakan media maka proses pembelajaran bisa 

dilaksanakan kapan saja dan dimana saja 

8) Media bisa tumbuh sikap positif siswa pada materi dan konsep belajar. 

9) Merubah peran guru kearah yang lebih lebih positif dan produktif. 

Levie dan Lentz menerangkan empat fungsi media yakni khususnya media 

visual ialah antara lain: 

1) Fungsi atensi, media visual ialah media inti, yakni menarik dan 

diarahkannya perhatian siswa dengan berkonsentrasi pada isi 

belajaryang berhubungan dalam makna visual yang ditampilkan 

dengan materi.  

2) Fungsi afektif, media visual bisa dilihat dengan tingkat keaktifan 

peserta didik saat belajar atau membaca  teks yang bergambar. 

3) Fungsi kognitif, media visual dilihat dalam temuan penelitian yang 

menyatakan bahwasanya lambang visual melancarkan capaian tujuan 

dalam mengerti dan ingat informasi yang terkandung pada gambar. 

4) Fungsi kompensatoris,terliaht dengan hasil penelitian bahwasanya  

media visual yang memberi konteks dalam mengerti teks membantu 

siswa yang lemah dengan membaca guna organiasasi informasi pada 

                                                     
18Ina Magdalena, Rika Nadya dkk, “ Analisis Penggunaan Jenis- Jenis Media Pembelajaran 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswadi SDN Bunder III”,  Jurnal Pendidikan dan Sains, IIVol 3 No 2 

(Agustus 2020), h 378. 
19Nurdiansyah, “ Media Pembelajaran InoIIVatif”, (Jawa Timur : UMSIDA Press, 2019), h 60.  
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teks dan ingat kembali.
20

 

Umumnya fungsi media yakni mengubah pengalaman abstrak menjadi 

konkrit, membantu proses pembelajaran serta meningkatkan minat siswa dalam 

belajar.Media pembelajaran dipakai dan berfungsi saat sedang berlangsungnya 

praktek pembelajaran sehingga timbul rasa kesukaan, semangat belajar, 

pemahaman siswa meningkat mengenai materi yang dipelajari dan 

mempengaruhi psikologis siswa. 

d. Media Pembelajaran Visual 

Media visual adalah penyampaian pesan atau informasi secara teknik dan 

kreatif yang mana menampilkan gambar, grafik serta tata dan letaknya jelas, 

sehingga penerimaan pesan dan gagasan dapat diterima dengan jelas dan tepat 

sasaran. Jika berbicara antarapembelajaran dengan media visual maka sebuah 

pembelajaran itu akan lebih menarik efektif, dan efesien apabila menggunakan 

media visual sebagai media bantu dalam proses pembelajaran. 

Media visual dapat membangkitkan minat belajar pada siswa karena dapat 

menghubungkan materi yang dipelajari oleh siswa dengan keadaan aslinya pada 

dunia nyata. Media visual dikatakan mampu menampilkan, hal- hal nyata dari 

fenomena yang dipelajari.
21

 Dengan memakai media visual siswa tidak hanya 

membayangkan fenomena dalam pembelajaran yang dipelajari, serta guru lebih 

mudah untuk menunjukkan apa yang dimaksud dan apa yang akan 

disampaikan.  

Belajar menggunakan media visual maka memungkinkan terciptanya 

situasi belajar yang menyenangkan, meningkatkan interaksi dan kerjasama 

antar peserta didik baik terhadap kelompoknya maupun terhadap pendidik, serta 

menciptakan situasi belajar mengajar yang kondusif. Adanya sebuah kompetisi 

dalam sebuah kelompok pembelajaran juga dapat menumbuhkan motiIVasi 

belajar peserta didik yang nantinya berpengaruh terhadap hasil belajar peserta 

didik dengan menggunakan media visual. 

e. Pemilihan Media Pembelajaran 

Penentuan media mesti memerhatikan prinsip yakni: 

1) Memiliki sebuah jelas mengenai maksud dan tujuan media. Misalkan 

apakah media yang akan digunakan hanya untuk informasi 

pembelajaran umum, untuk sekedar hiburan mengisi waktu luang, dan  

untuk membantu saat proses pembelajaran.  

2) Memiliki karakteristik tertentu, baik dilihat dari keunggulannya, atau 

cara pembuatan dan juga cara penggunaannya. 

                                                     
20Sapriyah, “Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar”, Jurnal Prosiding Seminar 

Nasional Pendidikan FKIP, IIVol 2, No 1, (2019), h 474. 
21Nunuk Suryani dkk, Media Pembelajaran InoIIVatif dan Pengembangannya, (Bandung: 

Remaja Rosdakarya, 2019), h 52. 
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3) Alternatif pilihan merupakan sejumlah media yang dapat dibandingkan 

atau dikompetisikan. Dengan begitu pendidik dapat menentukan media 

yang akan digunakan untuk membantu proses pembelajaran. 

 

Jika dilaksanakannya pengelompokkan dengan prinsip penentuan 

media bisa dikelompokkan yakni antara lain: 

1) Prinsip dalam penentuan media melihat dalam segi teori belajar. 

2) Prinsip menentukan media untuk pendidik
22

. 

f. Media Puzzle 

Menurut Jatmiko Nur puzzle adalah permainan yang menarik bagi anak- 

anak. Sebab pada dasarnya, anak ataupun peserta didik menyukai bentuk 

gambar dan warna yang menarik. Pada tahap awal mengenal puzzle, anak 

mungkin mencoba menyususn gambar puzzle dengan cara memasang bagaian- 

bagian puzzle dengan arahan atau petunjuk. Dengan arahan dan contoh, maka 

anak akan dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan cara 

mencoba menyesuaikan bentuk dan juga gambar atau logika. 

Menurut Patmonedowo puzzle berasal dari bahasa inggris yang berarti 

teka- teki atau bongkar pasang. Media puzzle merupakan media sederhana yang 

dimainkan dengan bongkar pasang. Berdasarkan tentang media puzzle  

merupakan media permainan pembelajaran yang dapat merangsang 

kemampuan berfikir secara kritis yang dimainkan secara menyatukan 

potongan- potongan gambar.
23

 

Puzzle merupakan sebuah  permainan menyusun suatu gambar atau benda 

yang telah dipecah atau dibagi menjadi beberapa potong bagian. Media puzzle 

bermanfaat untuk kreatifitas siswa dan, keaktifan siswa, dan memancing rasa 

ingin tahu siswa, sehingga pengetahuan siswa akan bertambah. Media puzzle 

merupakan media pembelajaran yang sifatnya memberikan rasa nyaman 

berfikir sehingga dapat membuat siswa tertarik dan menarik. Tantangan dalam 

sebuah permainan puzzle dapat membuat siswa merasa kecanduan untuk selalu 

mencoba, mencoba dan terus mencoba. Media puzzle adalah sebuah permainan 

yang dapat mengasah otak siswa untuk lebih tajam dalam mengingat dan juga 

lebih teliti, dan juga membuat siswa untuk dapat berfikir kritis. Media Puzzle 

menggunakan gambar untuk mengkomunikasikan dengan peserta didik.  

g. Komponen Permainan Puzzle 

Alat dan bahan yang digunakan ketika akan membuat media pembelajaran 

                                                     
22Ani Cahyadi, “Pengembangan Media dan Sumber Belajar Teori dan Prosedur”, (Serang : 

Laksita Indonesia, 2019 ), h, 32-33. 
23

Ratnsari Dwi Ade Chandra, “ Pengaruh  Media Puzzle Terhadap Kemampuan Anak 

Mengenal Angka (1-10) Pada Anak Usia 5Tahun DiTK Nusa Indah Desa Gumuksari Kecamatan Klisat 

Kabupaten  Jember Tahun Pelajaran 2018/ 2019,” Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini “ Vol 01 No 01, 

(2019), h, 35. 
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yaitu sebagai berikut:  

Bahan  

1) Papan kayu 

2) Cat/ plitur kayu  

3) Paku  

4) Gambar rumah adat dan juga baju adat  

5) Lem 

6) Kardus
24

   

Alat  

1) Gergaji  

2) Sugu  

3) Amplas  

4) Penggaris  

5) Pensil  

6) Palu  

Selanjutnya setelah bahan dan alat sudah disiapkan secara lengkap, langkah 

selanjutnya merangkai media permainan puzzle yaitu sebagai berikut: 

1) Siapkan papan kayu beberapa banyak sesuai kebutuhan 

2) Sugu terlebih dahulu papan kayu agar terlihat rapih 

3) Amplas papan kayu agar terlihat lebih halus dan rapih 

4) Ukurlah papan kayu dengan penggaris seluas 30 x 20 cm 

5) Potonglah papan kayu sesuai ukuran 30 x 20 cm yang sudah diukur dan 

buatlah sebagai alas bawah, samping kanan kiri dan juga atas sebagai 

tutup wadah kotak puzzle. 

6) Siapkan kardus untuk membuat kotak- kotak kubus kecil  

7) Ukurlah kardus dengan penggaris seluas 4cm 

8) Potonglah dan bentuk kardus menjadi beberapa bagian sesuai ukuran 

4cm 

9) Buatlah sebanyak 24 kotak kubus kardus  

10) Satukan wadah puzzle alas bawah, potongan bagian papan kanan dan 

kiri menjadi satu bagian dan juga bagian atas ( sebagai penutup puzzle ) 

dengan menggunakan paku dan palu 

11) Warnai wadah puzzle, kotak- kotak puzzle dengan plitur dan cat  

12) Keringkan dibawah sinar matahari sampai kering 

13) Siapkan gambar keragaman budaya rumah adat dan juga baju adat dari 

beberapa daerah di Indonesia. 

14) Ukurlah gambar rumah adat dan juga baju adat setiap bagian 4cm 

menyesuaikan kotak- kotak puzzle. 

15) Tempelkan gambar foto stiker keragaman budaya disetiap sisi kotak- 

kotak puzzle dengan ditap tap agara menempel secara sempurna   

                                                     
           

24
Dyah Worowirowirastri dkk,“ Ethnomatika”, ( Malang: UMM, 2018), H, 71.  
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16)  Media puzzle siap dimainkan  

h. Cara Permainan Puzzle 

Berikut adalah cara memainkan permainan media puzzle yaitu sebagai 

berikut : 

1) Setiap kelompok diberikan media permainan puzzle dengan posisi 

gambar tersusun acak tak beratauran 

2) Peserta didik diperkenalkan dahulu apa nama media  

3) Peserta didik diperkenalkan dahulu cara menggunakan media 

permainan puzzle 

4) Setiap kelompok diberikan sebuah masalah terlebih dahulu agar dapat 

memecahkan gambar puzzle. 

5) Setiap kelompok dipersilahkan memainkan media permainan puzzle 

dengan cara memutar potongan- potongan kubus puzzle menjadi satu 

bagain 

6) Peserta didik menganalisis gambar apa yang sudah tersusun menjadi 

satu serta menjawab pertanyaan- pertanyaan.  

7) Setiap kelompok dapat berdiskusi untuk menganalisis gambar apa yang 

sudah tersusun 

8) Perwakilan kelompok dapat mempresentasikan hasil diskusi analisis 

gambar dari sebuah media permainan puzzle.25
 

i. Manfaat  Bermain Puzzle 

Dalam pendidikan media permainan puzzle bermanfaat bagi peserta didik 

untuk dapat menumbuhkan daya kreatifitas dan dapat menarik perhatian peserta 

didik untuk dapat menumbuhkan semangat belajar dan mempermudah peserta 

didik untuk memahami materi yang disampaikan oleh pendidik, karena pada 

dasarnya peserta didik khususnya dikelas IV peralihan dari kelas rendah yang 

dimana dikelas rendah lebih banyak bermain sambil belajar. Sehingga dikelas 

IV masih terbawa suasana belajar sambil bermain
26

. Permainan puzzle memiliki 

manfaat bagi para penggunanya Martuti yaitu sebagai berikut : 

1) Meningkatkan keterampilan kognitif 

2) Meningkatkan keterampilan motorik halus 

3) Meningkatkan keterampilan sosial 

4) Melatih koordinasi anatara mata dan tangan 

5) Melatih logika, kesabaran serta memperluas pengetahuan
27

. 

                                                     
25Astri Tirmidziani, EIIVa Rahmati, “APE InoIIVatif Untuk Anak Usia Dini”, (Jawa Barat :Edu 

Publisher, 2019), h, 31-34. 
26

Baharudin, “ Implementasi Model Media Crosword Puzzle Bergambar Suatu Alternatif Media 

Pembelajaran Selama Pandemi Covid-19 DiMadrasah Ibtidaiyah, “Jurnal Madrasah Ibtidaiyah, Vol 7 No 

2. (2022), h, 3.  
27Rista Dwi Permata, “Pengarauh Permaianan Puzzle Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah 

Anak Usia 4-5 Tahun”, Jurnal Penelitian InoIIVasi Pembelajarani, IIVol 5 No 2, (2020), h, 5. 
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3. Metode Pembelajaran  

a. Pengertian Metode Pembelajaran 

Metode merupakan cara yang digunakan untuk mepraktekkan rencana 

yang sudah disusun dalam sebuah kegiatan nyata supaya kegiatan yang disusun 

dapat berjalan atau terlaksana secara optimal.  

Metode adalah sebuah langkah yang turut membantu terlaksananya prose 

kegiatan yang maksimal, efektif serta efesien. Dalam proses pembelajaran 

peranan metode sangat dibutuhkan, yaitu sebagai sub sistem yang turut 

menghadirkan pembelajaran yang aktif, kreatif, dan memancing minat peserta 

didik dalam belajar secara serius. Menurut Nana Sudjana metode pembelajaran 

merupakan carayang dipergunakan pendidik dalam melakukan hubungan 

dengan peserta didik pada saat berlangsungnya proses pembelajaran. Metode 

pembelajaran yang baik adalah metode yang dapat menumbuhkan kegiatan 

belajar menjadi aktif dan menarik.
28

 

b. Metode Example Non Example 

Metode pembelajaran example non example adalah salah satu metode 

pembelajaran inovatif yang dapat diajarkan serta diimplementasikan kepeserta 

didik.Penerparan metode ini dimulai dengan siswa menganalisis contoh- contoh 

gambar yang sesuai dengan kompetensi dasar kemudia siswa 

mempresentasikan hasil diskusinya.
29

 

Langkah- langkah pelaksanaan metode example non example yaitu : 

1. Guru mempersiapkan gambar- gambar sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

2. Guru menempelkan gambar dipapan depan kelas. 

3. Diberikan arahan oleh pendidik dan peserta didik diberi kesempatan 

pada peserta didik daalm memerhatikan gambar. 

4. Dengan diskusi kelompok 5-6 orang peserta didik, hasil diskusi dengan 

analisa gambar itu dicatat dalam kertas. 

5. Diber kesempatan tiap  kelompok dalam membaca hasil diskusi
30

. 

6. Mulai dengan komentar peserta didik guru mulai menerangkan materi 

tepat pada tujuan. 

7. Guru bersama peserta didik menyimpulkan hasil materi. 

 

                                                     
28Ariep Hidayat dkk, “Metode Pembelajaran Aktif dan Kreatif Pada Madrasah Diniyah 

Takmiliyah diKota Bogor”,  Jurnal Pendidikan Islam, IIVol 09, No 1 ( Februari 2020), h, 73.   
29Ilham Arrezha, Tamrin, “ Penerapan Model Pembelajaran Example Non Example Untuk 

Memperbaiki Proses Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Gambar Teknik Kelas X TKBB SMK Negeri 2 

Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017”, Jurnal IJCEE, IIVol 4 No 1, (2018), h, 51. 
30Bellona Mardhatillah Sabillah, “ Model dan Media Pembelajaran IPS SD”, ( Yogyakarta : 

Samudra Biru, 2019), h, 6. 
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4. Pembelajaran IPS 

a. Pengertian IPS 

IPS adalah kepanjangan dari Ilmu Pengetahuan Sosial, isilah IPS sendiri 

mulai dikenal tahun 1970 sebagai hasil kesepakatan komunitas akademikdan 

secara formal mulai digunakan dalam sistem pendidikan nasional dalam 

kurikulum 1975. Dalam dokumen kurikulum tersebut IPS merupakan salah 

saatu nama mata pelajaran yang diberikan sejak jenjang sekolah SD sampai 

menengah keatas. Pendidikan IPS memiliki pengertian penyederhanaan atau 

adaptasi dari disiplin ilmu- ilmu sosial dan humaniora, serta kegiatan dasar 

manusia yang diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah dan pedagogis/ 

psikologis untuk tujuan pendidikan.
31

 

Pusat Kurikulum menyatakan bahwa IPS merupakan mata pelajaran yang 

bersumber dari kehidupan sosial masyarakat yang diseleksi dengan 

menggunakan konsep- konsep ilmu sosial yang digunakan untuk kepentingan 

pembelajaran. IPS secara sederhana dapat didefinisikan sebagai perpaduan dari 

berbagai bagian konsep atau materi ilmu- ilmu sosial yang diramu untuk 

kepentingan pogram pendidikan dan pembelajaran disekolah atau madrasah. 

Menurut Trianto berpendapat bahwa ilmu pengetahuan sosial integrasi dari 

berbagai cabang ilmu- ilmu sosial seperti sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, 

politik, hukum dan budaya.Ilmu pengetahuan sosial dirumuskan atas dasar 

realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan satu pendekatan disiplin dari 

aspek dan cabang- cabang ilmu sosial yang terangkum dalam suatu kurikulum 

sekolah
32

. 

b. Materi Pembelajaran IPS di Kelas IV 

Pendidikan IPS memiliki berbagai elemen dari berbagai disiplin ilmu 

sosial seperti geografi, ekonomi, sosiologi, sejarah, politik dan ilmu sosial 

lainnya. Untuk jenjang SD/ MI pengorganisasian materi mata pelajaran IPS 

menganut pendekatan terpadu (intergrated ), artinya materi pelajaran 

dikembangkan dan disusun tidak mengacu pada disiplin ilmu yang terpisah 

melainkan mengacu pada aspek kehidupan nyata peserta didik sesuai dengan 

karakteristik usia, tingkat perkembangan berfikir, dan kebiasaan bersikap dan 

berperilaku. 

Mata pelajaran IPS lebih untuk menekankan pada keterampilan yang harus 

dimiliki peserta didik dalam memecahkan maslah yang sanagat kompleks. 

Tujuan dari mata pelajaran IPS yaitu untuk mengembangkan potensi yang ada 

didalam diri peserta didik supaya lebih peka terhadap permasalahan sosial yang 

terjadi dimasyarakat, memiliki sikap mental positif, terampil untuk mengataasi 

                                                     
31

Sapriya, “ Pendidikan IPS Konsep dan Pembelajaran ”, ( Remaja Rosdakarya: Bndung, 2019), 

h, 11. 
32Ahmad, “ Pengaruh Penilaian Kelas dan Model PembelajaranTerhadap Hasil Belajar IPS”, ( 

Banten: YPSIM, 2020), h, 11.  
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setiap masalah yang terjadi sehari- hari, baik dengan diri sendiri atau dengan 

masyarakat. 

Arah mata IPS dilatar belakangi oleh pertimbangan bahwa dimasa yang 

akan datang peserta didik akan menghadapi tantangan berat karena kehidupan 

masyarakat global selalu mengalami perubahan setiap saat. Oleh karena itu, 

mata pelejaran IPS dirancang untuk mengembangkan pengetahuan, 

pemahaman, dan kemampuan analisis  terhadap kondisi sosial masyarakat 

dalam memasuki kehidupan bermasyarakat yang dinamis
33

. 

Tujuan dalam pembelajaran IPS yaitu mengembangkan kemampuan 

peserta didik dalam memnguasai disiplin ilmu- ilmu sosial untuk mencapai 

tujuan pendidikan yang lebih tinggi. Ada tiga aspek  yang harus dituju dalam 

mengembangkan pendidikan IPS yaitu aspek intelektual, kehidupan sosial, dan 

kehidupan individual. Tujuan intelektual berupaya untuk mengembangkan 

kemampuan peserta didik dalam memahami disiplin ilmu sosial, kemampuan 

berdzikir, kemampuan mencari informasi hasil sebuah temuan.Pengembangan 

kehidupan sosial berkaitan dengan pengembangan kemampuan dan tanggung 

jawab peserta didik sebagai anggota masyarakat. 

Menurut Sundawa tujuan pembelajaran mata pelajaran IPS yaitu sebagai 

berikut : 

1) Mengenal konsep- konsep yang berkaitan dengan kehidupan 

bermasyarakat dan lingkungannya. 

2) Memiliki kemampuan dasar untuk untuk berfikir logis, kritis, rasa 

ingin tahu, memecahkan masalah, inkuiri, keterampilan dalam 

kehidupan sosial. 

3) Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai- nilai sosial dan 

kemanusiaan 

4) Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan berkompetisi, 

dalam masyarakat yang majemuk, ditingkat lokal, nasional, dan 

global
34

 

 

B. Teori-Teori Tentang Pengembangan Model  

1. Model Pendekatan ADDIE 

 Menurut Januszewski dan Molenda menyatakan bahwa model ADDIE 

merupakan komponen utama dari pendekatan sistem untuk pengembangan 

pembelajaran, dan prosedur pengembangan dalam pembelajaran. Menurut 

pendapat Suparman desaain intrusksional adalah suatu proses sistematis, efektif, 

dan efesien dalam menciptakan sistem intrusksional untuk memecahkan masalah 

                                                     
33

Ayu Reza Ningrum, Nungky Kurnia Putri, “Hubungan Antara Ketrampilan 

Berkomunikasi Dengan Hasil Belajar IPS Pada Peserta Didik Kelas IIV SD”,  Jurnal Terampil : 

Pendidikan dan Pembelejaran Dasar, 7(2), (2020), h, 178-179. 
34Parni, “ Pembelajaran IPS Disekolah Dasar”, Jurnal Kajian Perbatasan Antar Negara, 

Diplomasi dan Hubungan Internasional, IIVol 3 No 2, (2020), h, 100- 101. 



21 

 

 

 

belajar atau peningkatan kinerja peserta didik melalui serangkaian kegiatan 

pengidentifikasian masalah, pengembangan, dan pengevaluasian. Model 

pengembangan ADDIE ini dikembangkan oleh dua orang ahli yaitu yang bernama 

Reiser dan Mollenda. ADDIE sendiri merupakan struktur langkah- langkah yang 

dilaksanakan dalam pengembangan media pembelajaran yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

 

Keunggulan metode ini yaitu dilihat dari prosedur kerjanya yang terstruktur 

secara sistematis yakni setiap langkah yang dilalui selalu mengacu pada langkah 

sebelumnya yang sudah diperbaiki sehingga diharapkan dapat diperoleh produk 

yang efektif. Selain, itu terdapat prosedur pemilihan atau pengembangan media 

didalam prosedur pengembangan produk yang dibuat sehingga  sesuai dengan 

tujuan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti. 

2. Model Pendekatan ASSURE 

Menurut Heinich bahwa pendekatan ASSURE ini memiliki 6 langkah 

sistematik dan sistemik yang diperlukan untuk mendesain dan menciptakan sebuah 

bahan ajar yang efektif, efesien, dan menarik, 6 langkahnya yaitu sebagai berikut : 

1) Mengenali karakteristik calon pengguna bahan ajar. 

2) Menentukan kompetensi atau tujuan pembelajaran yang perlu dimiliki oleh 

peserta didik setelah menggunakan bahan ajar. 

3) Mendesain bahan ajar sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditenrukan. 

4) Memproduksi bahan ajar sesuai dengan desain yang telah dibuat. 

5) Melibatkan peserta didik dalam menggunakan bahan ajar.
35

 

3. Pendekatan Model 4D 

Penelitian model 4D merupakan salah saatu model penelitian pengembangan. 

Model 4D digunakan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran. Model 4D 

memiliki beberapa tahapan yaitu sebagai berikut : 

 

1) Define ( Pendefinisian ) 

Pada tahap ini dilakukan kegiatan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat pengembangan. Dalam model lain, tahap ini sering dinamakan 

analisis kebutuhan. Tiap-tiap produk tentu membutuhkan analisis yang berbeda-

beda.Secara umum, dalam pendefinisian dilakukan kegiatan analisis kebutuhan 

pengembangan, syarat-syarat pengembangan produk yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, serta model penelitian dan pengembangan (model R & D) 

yang cocok digunakan untuk mengembangkan produk.Analisis bisa dilakukan 

melalui studi literature atau penelitian pendahuluan. 

                                                     
35

Benny Agus Pribadi,” Pengembangan Bahan Ajar”, ( UniIIVersitas Terbuka: Banten, 2019), 

1.25 
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2) Design (Perancangan) 

Pada tahap perancangan ini memiliki tujuan untuk menghasilkan rancangan 

perangkat pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. 

 

 

 

3) Development ( Pengembangan ) 

Pada tahap pengembangan memiliki tujuan untuk  melakukan 

pengembangan dengan memvalidasi produk yang telah dirancang kepada ahli 

yang bertujuan untuk menghasilkan draf finally perangkat pembelajaran yang 

baik. 

 

4) Disseminate ( Penyebaran ) 

Pada tahap ini memiliki tujuan untuk melakukan tes validasi terhadap 

perangkat pembelajaran yang telah diuji cobakan dan direvisi, kemudian 

disebarkan kelapangan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan serta penjelasan rumusan 

masalah pada bab sebelumnya, maka didapat kesimpulan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Dalam rangkaian pengembangan produk penelitian media permainan puzzle 

berbasis metode example non example, peneliti mengembangkan media 

menggunakan bahan dasar papan kayu sebagai wadah dan tempat kotak- kotak 

kecil puzzle dan kardus sebagai bahan kotak- kotak kecil puzzle, setelah peneliti 

memasuki proses pengembangan produk, yang dimana produk divalidasi oleh 3 

ahli yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi peneliti disarankan untuk 

memperbaiki produk agar menjadi lebih bagus dan layak. Perbaikan yang 

disarankan yaitu merubah bahan dasar kayu untuk kotak- kotak kecil puzzle agar 

tahan lama, rapih dan tidak mudah rusak. Pengembangan media permainan puzzle  

berbasis metode example non example pada mata pelajaran IPS kelas IV  

mengambil tema Keanekaragaman Budaya Di Negeriku dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE ( Analysis, Design, Development, Implement dan 

Evalution ) menurut Brech yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi 

dan evaluasi.  

2. Hasil penelitian menujukkan nilai kelayakan media permainan puzzle berbasis 

metode example non example pada mata pelajaran IPS kelas IV dengan perolehan 

skor rata-rata 86%  oleh ahli media dengan kriteria “sangat layak”, ahli materi 

memperoleh skor rata-rata 84% dengan kriteria “sangat layak” dan ahli bahasa 

memperoleh nilai rata- rata sebesar 89% dengan kriteria “sangat layak”. 

3. Media pembelajaran permainan puzzle  berbasis metode example non example, 

berdasarkan respon uji coba sekala kecil memperoleh rata-rata skor 92% dari 30 

peserta didik dengan kriteria sangat layak. Sedangkan pada uji coba kelompok 

besar dengan anggota 60 peserta didik skor rata-rata 89% dengan kriteria sangat 

layak. Berdasarkan skor yang di peroleh, maka media pembelajaran permainan 

puzzle berbasis metode example non example  ini dikategorikan sangat baik dan 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran khususnya pada pembelajaran IPS 

kelas IV SD/MI. 
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B. Saran   

 

Berdasarkan kesimpulan diatas, peneliti memberikan beberapa saran antara 

lain: 

1. Saran Bagi Pendidik 

Proses pembelajaran sebaiknya menggunakan media yang menarik, bervariatif, 

inovatif, serta tetap sesuai dengan tujuan pembelajaran sehingga kegiatan 

belajar mengajar menjadi lebih menarik dan efektif. Media pembelajaran 

permainan puzzle berbasis metode example non example yang penulis 

kembangkan diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif media yang efektif  

digunakan dalam proses belajar mengajar. 

2. Saran bagi peserta didik 

Media permainan  puzzle berbasis metode  example non example yang penulis 

kembangkan diharapkan dapat meningkatkan semangat belajar, serta 

menambah wawasan pengetahuan dan membuat peserta didik  senang dan tidak 

mengalami kejenuhan saat proses pembelajaran berlangsung. 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Media permainan puzzle berbasis metode example non example yang penulis 

kembangkan diharapkan dapat menjadi referensi dan dapat dikembangkan lebih 

lanjut terhadap materi yang berbeda demi menambah khasanah keilmuan 

khususnya dibidang pendidikan. 
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