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ABSTRAK 

 

Penelitian ini, merupakan penelitian pengembangan puzzle berbasis aplikasi 

android pada materi sistem peredaran darah manusia terhadap hasil pemahaman peserta 

didik kelas V SD/MI. penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana tingkat 

kelayakan media dan materi, untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik 

setelah menggunakan media puzzle berbasis android ini. Serta berupaya untuk 

memperoleh hasil pemahaman sistem peredaran darah manusia kelas V SD/MI. 

Penelitian yang dilakukan oleh penulis menggunakan metode Reseach and 

Development (R&D) dengan mengacu pada tahapan model Borg and Gall yang 

kemudian dibatasi menjadi tujuh langkah dari sepuluh langkah, yang mencakup potensi 

dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba 

produk, dan revisi produk. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk media puzzle berbasia android 

pada materi sistem peredaran darah manusia sangat baik dan layak digunakan sebgai 

media pembelajaran. Hal ini didasarkan dengan memperoleh rata-rata ahli media 

sebelum direvisi mencapai 60 % dikategorikan cukup, setelah direvisi mencapai 

peningkatan 86% dengan kategori “sangat baik”. Penilaian oleh ahli materi mencapai 

90,7% dengan kategori “sangat baik”. Respon pendidik dari SD N 1 Sumberagung dan 

SD N 3 Kresnomulyo mencapai persentase 94% diketegorikan “sangat baik”. 

Sedangkan penilaian yang diberikan oleh peserta didik dalam uji coba skala kecil 

mencapai 90,9% dam uji coba skala besar mencapai 93,9% dengan dikategorikan 

“sangat baik”. Adapun penilaian mengenai pemahaman peserta didik sebelum 

menggunakan dalam uji skala kecil dengan jumlah tujuh belas mendapat peningkatan 

mulai 74,1 menjadi rata-rata nilai 78,1 dan uji skala besar dengan dua puluh peserta 

didik mengalami peningkatan dari rata-rata 72,7 menjadi 78,7. Maka dapat dikatakan 

bahwa media dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. 

Kata Kunci: Media Pembelajarab, Puzzle, Hasil Pemahaman 
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ABSTRACK 

 

 This research is research into the development of an Android application-

based puzzle on the human circulatory system material on the understanding results of 

class V SD/MI students. This research aims to find out the level of suitability of the 

media and materials, to find out the response of educators and students after using this 

Android-based puzzle media. As well as trying to obtain results of understanding the 

human circulatory system for class V SD/MI. 

 

 The research carried out by the author used the Research and 

Development (R&D) method by referring to the stages of the Borg and Gall 

model which was then limited to seven steps out of ten, which include potential 

and problems, data collection, product design, design validation, design 

revision, testing. try the product, and revise the product. 

 

 The results of this research indicate that the Android-based puzzle 

media product on human circulatory system material is very good and suitable 

for use as learning media. This is based on obtaining an average of media 

experts before the revision reached 60% categorized as sufficient, after the 

revision reached an increase of 86% in the "very good" category. The 

assessment by material experts reached 90.7% in the "very good" category. The 

response from educators from SD N 1 Sumberagung and SD N 3 Kresnomulyo 

reached a percentage of 94% which was categorized as "very good". Meanwhile, 

the assessment given by students in small-scale trials reached 90.9% and large-

scale trials reached 93.9%, categorized as "very good". As for the assessment 

regarding students' understanding before using it, the small-scale test with a total 

of seventeen received an increase from 74.1 to an average score of 78.1 and the 

large-scale test with twenty students experienced an increase from an average of 

72.7 to 78. .7. So it can be said that media can increase students' understanding. 

 

Keywords: Learning Media, Puzzle, Comprehension Results 
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MOTTO 

 

Artinya: “Dan bahwasanya seorang manusia tiada memperoleh selain 

apa yang telah diusahakannya” (Q.S Al Najm: 39)1 

 

 

                                                             
1 Quran Kemenag,(http//quran.kemenag.go.id/surah/2 diakses 10 oktober 2021,2021) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Sebagai langkah awal untuk memahami judul proposal ini, dan untuk 

menghindari kesalahpahaman, maka penulis merasa perlu untuk menjelaskan 

beberapa kata yang menjadi judul proposal ini. Adapun judul proposal yang 

dimaksudkan adalah PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE BERBASIS 

ANDROID PADA MATRI SISTEM PEREDARAN DARAH MANUSIA 

TERHADAP HASIL PEMAHAMAN PESERTA DIDIK KELAS V 

SD/MI. Adapun beberapa istilah yang terdapat dalam judul proposal ini, yaitu 

sebagai berikut: 

Pengembangan adalah adalah metode penelitian yang dapat digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifitas produk tersebut.
2
 

Sedangkan yang dimaksud pengembangan dalam judul ini adalah memperbaiki 

atau menciptakan suatu produk pengajaran yang telah diuji kelayakanya agar 

produk digunakan secara efektif dan efisien dalam pembelajaran guna untuk 

meningkatkan kualitas mutu yang terbaik. 

Media pembelajaran adalah alat, bahan, metode atau teknik yang 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran, dengan tujuan untuk meningkatkan 

intensitas interaksi yang komunikatif dan edukatif guru-peserta didik 

berlangsung secara berdayaguna dan tepat guna.
3
 

Media puzzle adalah adalah suatu gambar yang dibagi menjadi 

potongan-potongan gambar yang bertujuan  untuk mengasah daya pikir, 

melatih kesabaran, dan membiasakan kemampuan berbagi. Selain itu media 

puzzle juga mengasah otak dan melatih antara kecepatan pikiran dan tantangan. 

Dalam penyusunan media puzzle dibutuhkan konsentrasi pikiran, mata, dan 

tangan untuk menyusun gambar yang telah dipotong-potong menjadi gambar 

yang telah utuh.
4
  

Sistem peredaran darah ialah sistem tertutup yang mengarahkan dan 

mengedarkan darah di dalam tubuh. Ini disebut kerangka tertutup karena dalam 

keadaan umum tidak ada darah di luar pembuluh darah. Pemegangnya dalam 

bentuk jalur suplai, vena, kapiler atau rongga (sinus) di dalam individu. Ada 

dua sistem yang bekerja sama dalam sistem sirkulasi darah, lebih tepatnya: 

sistem kardiovaskular dan sistem limfatik. Kerangka kardiovaskular 

                                                             
2 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung : PT. Alfabet, 2019), h.396. 
3 Nurul Husna, Sri Adelila Sari, A. Halim, “Pengembangan Media Puzzle Materi Pencemaran 

Lingkungan”, Jurnal Pendidikan Sains Indonesia, Vol. 05, No.01, 2017, h.67 
4 Nur Rumakhit, “Jurnal Pengembangan Media Puzzle Untuk Pembelajaran Materi Mengidentifikasi 
Beberapa Jenis Simbiosis dan Rantai Makanan”, Vol.01 No.02, (2017), h.6. 
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menggabungkan jantung, darah dan semua pembuluh darah. Sistem limfatik 

adalah kumpulan pembuluh darah yang mengangkut cairan berlebih, yang 

disebut limpa, dari jaringan tubuh kembali ke sistem peredaran darah.
5
 

Jadi yang penulis maksud dari judul proposal tentang 

PENGEMBANGAN MEDIA PUZZLE BERBASIS ANDROID PADA 

MATERI SISTEM PEREDARAN DARAH MANUSIA TERHADAP HASIL 

PEMAHAMAN PESERTA DIDIK KELAS V SD/MI adalah untuk 

melakukan pengembangan menggunakan media puzzle pada materi sistem 

peredaran darah manusia untuk meningkatkan pemahaman siswa. 

 

B. Latar Belakang Masalah 

Secara bahasa definisi pendidikan mengandung arti bimbingan yang 

dilakukan oleh seseorang (orang dewasa) kepada anak-anak, untuk memberikan 

pengajaran, perbaikan moral dan melatih intelektual.
6
 Dan juga pendidikan 

adalah sesuatu yang tidak pernah ada habisnya sejak manusia ada dan terus 

berkembang sampai akhir zaman nanti. Belajar dan pembelajaran dikatakan 

sebuah bentuk edukasi yang menjadikan adanya suatu interaksi antara guru 

dengan siswa. Kegiatan belajar mengajar yang dilakukan dalam hal ini 

diarahkan untuk mencapai tujuan tertentu yang telah dirumuskan sebelum 

pengajaran dilakukan. Guru secara sadar merencanakan kegiatan pengajarannya 

secara sistematis dengan memanfaatkan segala sesuatunya untuk kepentingan 

dalam pengajaran. pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan 

pendidik, dengan bahan pelajaran, metode penyampaian, strategi pembelajaran, 

dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Dalam kegiatan belajar dan 

mengajar, peserta didik adalah subjek dan objek dari kegiatan pendidikan. Oleh 

karena itu, makna dari proses pengajaran adalah kegiatan belajar peserta didik 

dalam mencapai suatu tujuan pengajaran.
7
 

Belajar merupakan bagian dari proses pendidikan yang mencakup 

totalitas keunggulan kemanusiaan sebagai hamba („abd) dan pemakmur alam 

(khalifah) agar senantiasa bersahabat dan memberikan kemanfaatan untuk 

kehidupan bersama.
8
 Kualitas belajar anak akan meningkat apabila anak 

merasa senang dan antusias dalam belajar. atau interaksi dengan 

lingkunganpengetahuan tersebut akan bertahan lama dalam ingatan peserta 

                                                             
5 Sutana, Anatomi Fisiologi Manusia, (Yogyakarta: Tim Thema Publishing. 2019), h.105. 
6 Aas Siti Sholichah, Teori-Teori Pendidikan Dalam Al-Qur‟an, (Jurnal Pendidikan Islam vol.07, 

no.1.2018). h. 25 
7 Dasopang Muhammad Darwis, “Belajar Dan Pembelajaran”, ( Jurnal Kajian Ilmu-ilmu Keislaman Vol. 

03 No. 2 Desember 2017), hlm.333-334. 
8 Moh. Roqib, “Ilmu Pendidikan Islam”, (Yogyakarta: Printing Cemerlang, 2017), h. 13 
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didik karena peserta didik sendiri yang mengalaminya. Belajar merupakan 

suatu proses perubahan kegiatan, reaksi terhadap lingkungan.
9
 

Belajar merupakan keperluan bagi setiap orang, karena dengan belajar 

semua orang akan mendapatkan banyak pengetahuan dan hal baru yang belum 

pernah mereka ketahui. Dalam agama islam juga mengajarkan kepada manusia 

untuk menimba ilmu selagi masih ada waktu dan ksempatan. Seperti yang telah 

tertuang dalah Q.S. Al-hajj ayat 54 yaitu: 

 

 

 

 

 

 

Artinya: 

Dan agar orang orang yang telah diberi ilmu, meyakini bahwasannya 

Al-qur‟an itulah yang hak dari Tuhan-mu lalu mereka beriman dan tunduk hati 

mereka kepadanya sesungguhnya Allah adalah pemberi petunjuk bagi orang-

orang yang beriman kepada jalan yang lurus. 

Dalam potongan ayat tersebut menerangkan kepada manusia bahwa 

belajar itu wajib, sehingga manusia mampu mengetahui perbedaan antara yang 

haq dan yang bathil, dari yang belum tahu menjadi tahu, dari yang tidak 

berpengetahuan menjadi tambah tahu entang sesuatu, untuk menadapatkan ilu 

tersebut manusia dapat mengikuti proses belajar melalui jenjang pendidikan, 

tidak hanya sekolah saja, tetapi juga harus belajar dirumah, masyarakat dan 

lingkungan. Proses belajar bisa di bilang berhasil apabila anak didik telah 

mencapai tujuan yang di harapkan serta perubahan diri yang dapat diamati, 

diukur dan di nilai secara konkret.  

Saat ini, proses belajar mengajar masih sering terpaku pada buku teks 

sebagai satu-satunya sumber belajar mengajar. Dengan begitu harus 

menciptakan model dan metode yang menarik agar peserta didik mampu 

memahami materi dengan baik dan membuat peserta didik tidak merasa 

bosan.
10

 Pembelajaran yang menarik yang dapat mendorong peserta didik untuk 

terlibat aktif dalam belajar salah satunya dengan menggunakan media 

permainan. Susanto menyatakan bahwa permainan adalah media untuk 

melakukan aktivitas bermain. Selain itu, Marfuatum dan Kun juga menegaskan 

bahwa media pembelajaran merupakan seluruh alat bantu atau benda yang 

dimanfaatkan dalam kegiatan belajar mengajar untuk menyampaikan pesan 

atau informasi pembelajaran dari guru kepada peserta didik dalam bentuk 

                                                             
9Dr. esti ismawati,Dr. Faraz, belajar bahasa di kelas awal (Yogyakarta : ombak, 2017), hal 1 
10 Widya Hastuti, “Pengaruh Media Puzzle Terhadap Hasil Belajar Ipa Konsep Daur Hidup Makhluk 
Hidup”, Jurnal Penelitian dan Penalaran ISSN 2355-3766 Volume 4 Nomor 1, (2017), h.680. 
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materi sehingga dapat diterima dengan menggunakan salah satu atau gabungan 

alat indra.
11

 Menggunakan permainan sebagai alat untuk menyampaikan materi 

memiliki banyak keuntungan seperti pembelajaran akan lebih menyenangkan. 

Mengingat bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat menumbuhkan 

motivasi peserta didik untuk belajar, maka pembelajaran harus dibuat 

semenarik mungkin yaitu dengan pemilihan media pembelajaran yang belum 

pernah mereka gunakan sebelumnya seperti media puzzle. 

Apalagi apabila peserta didik yang kurang memiliki motivasi belajar 

seperti saat ini yang lebih banyak dilakukan dari rumah dimana apabila setiap 

ada tugas yang diberikan guru siswa tidak sepenuhnya mengerti tentang isi dari 

pembelalajaran yang diberikan, sehingga menyulitkan siswa untuk memahami 

materi yang sedang dipelajari. Dan juga siswa lebih tertarik dengan permainan 

game android daripada pembelajaran.  

Pada observasi pertama pada SDN 1 Sumberagung dan observasi kedua 

di SDN 3 Kresnomulyo kelas 5. Observasi Pertama  di SDN 1 Sumberagung 

pada guru kelas 5 yang bernama Bapak Hendry bahwa media pembelajaran 

yang digunakan berupa gambar dan juga LCD dengan alat peraga yang ada, 

itupun sangat jarang digunakan karena tidak semua alat peraganya bisa 

digunakan dengan kondisi baik. Begitu juga pada obervasi kedua di SDN 3 

Kresnomulyo dengan guru kelass 5 yang bernama Ibu Rika yang masih 

menggunakan gambar juga akan tetapi sering juga menggunakan permainan 

untuk membuat siswa aktif lagi dan tidak merasa bosan. 
12

 

Pemilihan media pembelajaran untuk menyampaikan materi sistem 

peredaran darah manusia yang tepat mampu meningkatkan kualitas belajar 

mengajar menjadi lebih efektif dan menciptakan suasana menyenangkan bagi 

peserta didik. Penggunaan media pembelajaran akan mempermudah peserta 

didik dalam memahami pembelajaran. Oleh karena itu, dalam proses 

pembelajaran dibutuhkan media pendukung yang bisa digunakan peserta didik 

secara mandiri dan mempunyai tampilan yang menarik bagi peserta didik.
13

 

Menggunakan media permainan sebagai alat untuk menyampaikan materi 

memiliki banyak keuntungan seperti pembelajaran akan lebih menyenangkan. 

Mengingat bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat menumbuhkan 

motivasi peserta didik untuk belajar, maka pembelajaran harus dibuat 

semenarik mungkin yaitu dengan pemilihan media pembelajaran yang belum 

pernah mereka gunakan sebelumnya seperti media puzzle.  

                                                             
11 Nurul Husna, dkk, “Pengembangan Media Puzzle Materi Pencemaran Lingkungan”, (Jurnal Pendidikan 
Sains Indonesia, Vol. 05, No.01, 2017), h.67 
12 Sri dan Rika, Wawancara dengan wali kwlas IV SDN 1 Sumberagung dan SDN 3 Kresnomulyo, Febuari 

8, 2021. 
13 Ambaryani, Gamaliel Septian Airlanda, “Pengembangan Media Komik Untuk Efektifitas Dan 

Meningkatkan Kognitif Materi Perubahan Lingkungan Fisik”, Jurnal Pendidikan Surya Edukasi, Vol 3 No 
1 (Juni 2017), h. 20 
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Pada proses kegiatan belajar mengajar masih jarang penggunaan media 

pembelajaran. Dampaknya, peserta didik merasa bosan dan jenuh ketika 

mengikuti proses kegiatan belajar mengajar yang secara otomatis akan 

berpengaruh terhadap pencapaian hasil belajar yang masih belum mencapai 

hasil yang diinginkan. Untuk dapat mengelola dan menyampaikan materi 

belajar guru bisa menggunakan bahan ajar apa saja yang mudah dipahami 

siswa. Dengan adanya pengembangan media yang kreatif maka akan 

menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna.
14

 Maka dari itu 

dengan adanya media yang menarik maka peserta didik akan lebih mudah 

memahami materi disaat pembelajaran sedang berlangsung. 

Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar dan 

mengajar untuk tercapainya tujuan pendidikan dan tujuan pembelajaran di 

sekolah. Secara tidak langsung media pembelajaran digunakan sebagai sarana 

pembelajaran disekolah yang dapat meningkatkan mutu pendidikan,  Media 

menjadi sumber belajar yang dapat membantu guru dan memperkaya wawasan 

siswa. Dan media juga bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar dan 

mengajar untuk tercapainya tujuan pendidikan dan tujuan pembelajaran di 

sekolah.
15

 Dengan media siswa akan lebih termotivasi untuk belaja, mendorong 

siswa menulis, berbicara dan berimajinasi semakin terangsang dan melalui 

media pembelajaran dapat membuat proses belajar mengajar lebih efektif dan 

efisien serta terjalin hubungan baik antara guru dengan peserta didik.
16

 Dengan 

itu apabila pendidik lebih banyak berinteraksi kepada siswa tidak hanya secara 

verbal tapi juga dengan bantuan media pembelajaran yang menarik maka 

proses pembelajaran tidak hanya lebih menyenangkan tetapi juga mampu 

meningkatkan pemahaman siswa dalam setiap materi yang diajarkan.. 

Media pembelajaran bermanfaat untuk menumbuhkan motivasi belajar 

peserta didik dan membuat pembelajaran menjadi lebih bervariatif dengan 

mengombinasikan komunikasi langsung dari pendidik dengan media sehingga 

membuat peserta didik tidak bosan serta membuat peserta didik lebih banyak 

terlibat dalam kegiatan belajar mengajar.
17

 Sehingga dengan pemilihan media 

pembelajaran yang tepat mampu meningkatkan kualitas belajar mengajar 

menjadi lebih efektif dan menciptakan suasana menyenangkan bagi peserta 

didik. Penggunaan media pembelajaran akan mempermudah peserta didik 

dalam memahami pembelajaran. Oleh karena itu, dalam proses pembelajaran 

                                                             
14 Dian Andesta Bujuri, Masnun Baiti. “Pengembangan Bahan Ajar IPA Intergatif Berbasis Pendekatan 

Konteksual.” Jurnal Terampil Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar. Vol 5 No 2. (Desember 2018), h. 185-

186 
15 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h.2 
16 Talizaro Tafonao, Peranan Media Pembelajaran dalam minat belajar mahasiswa, (Jurnal Komunikasi 

pendidikan, Vol.2 No.2 Juli 2018), h. 103 
17 Nunuk Suryani, Achmad Setiawan, Aditin Putra, “Media Pembelajaran Iovatif dan Pengembangannya”, 
(Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2018), h.14 
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dibutuhkan media pendukung yang bisa digunakan peserta didik secara mandiri 

dan mempunyai tampilan yang menarik bagi peserta didik. 

Teknologi di era modernisasi ini semakin pesat, berbagai macam 

teknologi tidak terhitung jumlahnya. Salah satu teknoligi yang sangat popular 

adalah smartphone/gadget. Smartphone ini dapat ditemui dimanapun serta juga 

dapat membantu proses pembelajaran yang diharapkn dapat memecahkan 

masalah akses terhadap sumber-sumber belajar pada masa mendatang. Sistem 

operasi mobile yang paling popular saat ini adalah android dengan 

menggunakan smartphone android yang berisikan aplikasi/ perangkat lunak 

pembelajaran untuk anak usia 6-8 tahun berbasis android yang akan 

diimplemetasikan/disosialisasikan pada anak-anak Sekolah Dasar, diharapkan 

dapat dijadikan salah satu cara alternatif dalam upaya untuk meningkatkan 

pemahaman pengetahuan serta minat belajar anak-anak pada Sekolah Dasar 

tersebut
18

  

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka solusi yang ditawarkan peneliti 

yaitu dikembangkannya media Puzzle berdasarkan referensi penelitian relevan 

dianggap layak digunakan sebagai media pembelajaran jika karakteristik 

peserta didik pada tingkatan yang sama, seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Widya Hastuti Masalah utama dalam penelitian ini adalah masih banyaknya 

siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM, Sehingga penelitian ini ditujukan 

untuk meningkatkan hasil pemahaman kelas IV SD dengan menggunakan 

media puzzle pada saat proses belajar mengajar berlangsung. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pada kegiatan pretest (tanpa menggunakan media), 

terdapat 14 siswa atau sebesar 63,64 % yang berada pada kategori tidak tuntas 

dan 8 orang siswa atau 36,36 % yang mengalami ketuntasan. Hal ini 

menandakan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar setelah diberikan 

perlakuan (treatment). Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

puzzle memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa mata 

pelajaran IPA.
19

 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka peneliti tertarik 

untuk meneliti dan membahas skripsi yang berjudul: “PENGEMBANGAN 

MEDIA PUZZLE BERBASIS ANDROID PADA MATERI SISTEM 

PEREDARAN DARAH MANUSIA TERHADAP HASIL PEMAHAMAN 

PESERTA DIDIK KELAS 5 SD/MI” 

 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

                                                             
18 Sam‟ani, dkk. ImplementasiPlikasi Pembelajaran Untuk Anak Berbasis Android. Jurnal Pengabdian 

Masyarakat. Volume 2 Nomor 2 Tahun 2019. h. 107 
19 Widya Hastuti, Pengaruh Media Puzzle Terhadap Hasil Belajar Ipa Konsep Daur Hidup Makhluk Hidup 

Murid Kelas Iv Sdn Nomor 25 Panaikang, (Jurnal Penelitian Dan Penalaran, Volume 4nomor 1 ISSN 2355-
3766, 2017), h. 679. 
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berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, teridentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Rendahnya pemahaman pada materi sistem peredaran darah manusia peserta 

didik kelas V SD/MI.  

2. Peserta didik jarang mendapatkan media pembelajaran yang bervariasi, 

pendidik lebih sering menggunakan media yang sederhana yaitu berupa 

gambar. 

3. Diperlukan pengembangan media yang praktis dan inovatif dalam mengemas 

materi pembelajaran. 

Untuk menghindari terjadinya salah penafsiran pada penelitian ini, 

makan ruang lingkup penelitian ini adalah: 

1. Media pembelajaran puzzle adalah media pembelajaran berupa puzzle 

dilengkapi dengan gambar yang dipotong-potong dengan pola untuk 

disusun sehingga membentuk gambar utuh.  

2. Materi sistem perdaran darah manusia pada penelitian ini dibatasi pada 

peserta didik kelas V. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, dapat dirumuskan 

permasalahannya sebagai berikut, yaitu: 

1. Bagaimana tingkat kelayakan media puzzle pada materi sistem peredaran 

darah manusia terhadap hasil pemahaman peserta didik kelas 5 SD/MI? 

2. Bagaimana respon peserta didik kelas V SD/MI mengenai media Puzzle 

terhadap materi sistem peredaran darah manusia untuk meningkatkan hasil 

pemahaman? 

3. Bagaimana hasil pemahaman peserta didik setelah menggunakan media 

Puzzle berbasis android pada materi sistem peredaran darah manusia? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, sehingga penelitian 

ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui cara mengembangkan media puzzle 

2. Mengetahui kelayakan media puzzle yang telah disusun 

3. Mengetahui perbedaan hasil pemahaman siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media puzzle  

 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian diharapkan dapat memberi manfaat bagi: 

a. Secara teoritis  

Secara teoritis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai bahan referensi atau 

sebagai bahan pustaka dalam menganalisis kemampuan peserta didik dalam 

mencapai tujuan pembelajaran berbantuan media puzzle berbasis android. 
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b. Secara Praktis 

Secara praktis penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam 

menunjang proses pembelajaran tematik disekolah. 

1. Bagi peneliti, memberikan pengalaman mengajar dengan menggunakan 

media pembelajaran puzzle pada materi sistem peredaran darah 

manusia. 

2. Bagi pendidik, yaitu datap menjadi masukan dan memberi solusi 

sehingga mempermudah guru dalam menyampaikan materi. 

3. Bagi siswa, membantu menumbuhkan semangat belajar siswa dan 

meningkatkan pemahaman siswa. 

 

G. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan 

Dalam penelitian ini penulis mengambil referensi dari penelitian dan 

pengembangan yang dilakukan oleh penelitian Ika Mulyanti “Pengembangan 

Media Woody Puzzle Pada Materi Archaebacteria Dan Eubacteria” pada 

penelitian ini perolehan uji lapangan kecil yang terdiri dari 15 peserta didik 

kelas X didapatkan presentase rerata 90% dengan pernyataan “Sangat Layak”, 

hal ini berarti menunjukkan bahwasannya media Woody Puzzle yang 

dikembangkan oleh peneliti digolongkan dalam kategori layak untuk digunakan 

sebagai media ajar pada materi Archaebacteria dan Eubacteria untuk kelas X di 

SMA Negeri 15 Bandar Lampung
20

. 

Pada hasil penelitian yang dilakukan oleh Lulu Alzanah dan Happy Indira 

pengembangan media pembelajaran puzzle kreatif efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar tematik tema pengalamanku materi Pancasila. Hasil evaluasi 

pembelajaran sebelum menggunakan media puzzle kreatif, rata-rata hasil 

belajar 64,08 dan setelah menggunakan media pembelajaran puzzle kreatif 

78,28, adanya peningkatan 22,16%. Hasil uji perbedaan menggunakan uji t-test 

dengan bantuan SPSS 24, diperoleh hasil signifikansi antara hasil pembelajaran 

pretest dan posttest yaitu 0,000 < 0,05.
21

 

Pada penlitian yang dilakukan Ni Komang dan Made Putra penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui rancang bangun dan validitas pengembangan 

media puzzle. Model penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Impelemtation, Evaluation). Uji produk dilakukan oleh 

beberapa ahli yaitu ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli media 

pembelajaran dan uji coba perorangan. Jenis data yang digunakan adalah 

analisis data deskriptif kuantitatif. Pengumpulan data dilakukan dengan metode 

kuesioner/angket. Adapun hasil validasi produk media puzzle pada 

pembelajaran IPA yang diperoleh dari beberapa ahli diantaranya yaitu hasil 

                                                             
20 Ika Mulyanti, “Pengembangan Media Woody Puzzle Pada Materi Archaebacteria Dan Eubacteria”, 

(Skripsi, Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2019), h. 65. 
21 Alzanah Lulu dan Dewi Happy I, “Pengembangan Puzzle Kreatif Untuk Media Pembelajaran Anak 

Sekolah Dasar”, (Jurnal Ikraith-Humaniora, Vol.6 no.2, Juli 2022), h.133. 
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persentase ahli materi sebesar 97,5% dengan kualifikasi sangat baik, hasil 

persentase ahli desain pembelajaran adalah sebesar 83,33% dengan kualifikasi 

baik, hasil persentase dari ahli media pembelajaran sebesar 82,5% dengan 

kualifikasi baik, dan hasil persentase dari uji coba perorangan sebesar 92,48% 

dengan kualifikasi sangat baik. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

pengembangan media puzzle layak digunakan oleh guru pada materi struktur 

dan bagian-bagian tumbuhan pada muatan IPA untuk siswa kelas IV sekolah 

dasar.
22

 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh I Wayan Widian, Ndara Tanggu 

Rendra, dan Ni Wayan Wulantari media pembelajaran puzzle untuk 

meningkatkan hasil belajar kelas IV pada kompetensi pengetahuan IPA. 

Tingkat efektivitas media pembelajaran puzzle dapat diketahui dengan 

memberikan instrumen tes pilihan ganda kepada seluruh siswa kelas IV SD 

Negeri 2 Bengkala sebanyak 14 orang siswa. Sebelum media pembelajaran 

puzzle diterapkan terlebih dahulu diberikan pretest. Selanjutnya setelah media 

pembelajaran permainan puzzle diterapkan maka seluruh siswa kelas IV 

diberikan posttest. Nilai rata-rata pretest sebesar 14 dan nilai rata-rata posttest 

sebesar 19,93. Berdasarkan nilai pretest dan posttest tersebut, maka dilakukan 

uji-t untuk sampel berkorelasi. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa db = 26 

diperoleh nilai ttabel pada taraf signifikansi 5% yaitu sebesar 9,240. 

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan diperoleh thitung yaitu 2,056. 

Dengan demikian, harga thitung yaitu 9,240 lebih besar dari harga ttabel, 

sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Berarti terdapat efektivitas media 

pembelajaran puzzle dalam meningkatkan kompetensi pengetahuan IPA siswa 

kelas IV di SD Negeri 2 Bengkala Kecamatan Kubutambahan Kabupaten 

Buleleng. 23 

 

 

H. Sistematika Penulisan 

a. Bab 1 Pendahuluan 

Bab ini berisi tentang penegasan judul, latar belakang masalah, identifikasi 

dan batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, penelitian yang relevan , dan sistematikan penulisan. 

b. Bab II Kajian Pustaka 

                                                             
22 Manuarti Ni Komang Sri A, Putra Made, “Pengembangan Media Puzzle Materi Struktur dan Fungsi 

Bagian-Bagian Tumbuhan Pada Muatan Pelajaran IPA Kelas IV Sekolah Dasar”,  (Jurnal Penelitian dan 

Pengembangan Pendidikan, Vol.5 no.1 2021), h.129. 
23

 Widiana I Wayan. dkk, “Media Pembelajaran Puzzle Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV 

Pada Kompetensi Pengetahuan IPA”, (Indonesian Journal Of Educational Research and Review, Vol.2 
no.3 2019), h.360. 
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Bab ini membahas tentang teori yang peneliti kembangkan, teori tentang 

media pembelajaran, teori tentang puzzle, teori tentang sistem peredaran 

darah manusia. 

c. Bab III Metode Penelitian  

Bab ini peneliri membahas tentang waktu dan tempat penelitian, desian, 

prosedur, spesifikasi produk, subjek penelitian, instrument penelitian, uji 

coba produk dan teknik analisis data.  

d. Bab IV Hasil Penelitian dan Pengembagan 

Bab ini peneliti membahas tentang deskripsi hasil penelitian 

pengembangan, deskripsi dan analisis data hasil uji coba, dan kajian produk 

akhir. 

e. Bab V Penutup 

Bab ini peneliti membahas tentang simpulan dan rekomendasi tentang 

penelitian yang dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Prosedur penelitian ini ialah media pembelajaran Puzzle sudah selesai 

dikembangkan dan dibahas sesuai dengan hasil peneltian dan 

pengembangan, hasil penelitian dan pengembangan pada media 

pembelajaran berbasis Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar pada materi 

sistem peredaran darah manusia kelas V SD/MI dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran Puzzle yang dilakukan oleh peneliti menggunakan 

model ADDIE, yang memuat lima tahapan, yakni tahapan yang 

pertama analisis yang dilakukan untuk memperoleh data dari dua 

sekolah yang diteliti, tahapan kedua desain yang dibuat sebelum 

dilakukannya pengembangan media, yang ketiga pengembangan 

dilakukannya tahap pengembangan berupa aplikasi android yang sudah 

jadi dan dapat dimainkan secara offline, yang keempat menerapkan 

yang dilakukan di dua sekolah yakni SD Negeri 3 Kresnomulyo dan 

SD Negeri 1 Sumberagung, yang terakhir tahap evaluasi atau penilaian 

mengenai media yang telah diterapkan. 

2. Media Pembelajaran pada materi sistem peredaran darah manusia kelas 

V SD/MI yang dikembangkan “Sangat Baik atau Sangat disetujui” 

untuk dijadikan bahan ajar, penilaian tersebut diperoleh dari 

berdasarkan pada ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian dari dosen 

ahli materi mencapai kriteria “Sangat Baik” dengan persentase 90,7%. 

Hasil penilaian dari dosen ahli media memperoleh kriteria “Sangat 

Baik” dengan persentase 86%.  

3. Respon pendidik tehadap produk yang dikembangkan oleh peneliti 

mendapat respon yang sangat baik yaitu dengan persentase 94% 

dengan kriteria sangat layak, dan memperoleh hasil penilaian oleh 

peserta didik dengan persentase 90,9% dan dalam uji coba skala kecil 

yang terdiri dari 17 peserta pendidik dengan persentase penilaian 

mencapai 93,9% dan uji coba skala besar dengan melibatkan 21 peserta 

didik dengan persentase 89,1% mendapat kriteria penilaian “Sangat 

Baik”. 

 

 

 

 



87 
 

B. Saran  

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran puzzle untuk pengembangan produk lebih lanjut, yaitu: 

1. Media yang dikembangkan masih perlu di maksimalkan lagi. 

2. Media pembelajaran yang sejenis dapat dilakukan secara berkelanjutan 

dengan materi yang berbeda. 

3. Para peneliti yang ingin melakukan penelitian pengembangan perlu 

memperhatikan sumber daya manusia, waktu pengembangan, tenaga 

dan fasilitas yang mendukung selama prses penelitian.  
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