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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa Puzzle 

Box guna meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) di kelas V SD Negeri 106806 Cinta Rakyat. Metode penelitian yang digunakan 

adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 

V SD Negeri 106806 Cinta Rakyat sebanyak 33 orang. Instrumen yang digunakan terdiri dari 

wawancara, angket validasi ahli, tes hasil belajar (pretest dan posttest), dan dokumentasi. Hasil 

validasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pendidikan menunjukkan bahwa media 

tergolong dalam kategori “sangat layak” dengan persentase rata-rata >80%. Hasil tes 

menunjukkan peningkatan nilai ratarata posttest dibandingkan pretest, yang membuktikan 

bahwa media Puzzle Box efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan 

demikian,media Puzzle Box layak digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Puzzle Box, IPAS, Hasil Belajar. 

Abstract: This study aims to develop learning media in the form of Puzzle Box to improve 

student learning outcomes in the subject of Natural and Social Sciences (IPAS) in class V of 

SD Negeri 106806 Cinta Rakyat. The research method used is Research and Development 

(R&D) with the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). The subjects of this study were 33 students of class V of SD Negeri 106806 Cinta 

Rakyat. The instruments used consisted of interviews, expert validation questionnaires, 

learning outcome tests (pretest and posttest), and documentation. The results of validation by 

material experts, media experts, and education practitioners showed that the media was 

included in the "very feasible" category with an average percentage of >80%. The test results 

showed an increase in the average posttest score compared to the pretest, which proves that 

the Puzzle Box media is effective in improving student learning outcomes. Thus, the Puzzle Box 

media is feasible to be used as an alternative learning media that can improve student learning 

outcomes in the subject of IPAS. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan secara umum merupakan proses kehidupan untuk mengembangkan diri setiap 

manusia agar dapat hidup dan melanjutkan kehidupan. Pendidikan tidak akan ada habisnya 

karena manusia akan terus belajar sampai akhir hayat. Dalam UU SISDIKNAS No. 20 Tahun 

2003 menyatakan bahwa pendidikan adalah upaya terencana dan sadar untuk menciptakan 

lingkungan dan proses pembelajaran yang memungkinkan siswa secara aktif dapat 

mengembangkan kemampuannya untuk memiliki kekuatan jiwa agama, kemampuan 

mengendalikan diri, karakter, kecerdasan, budi pekerti yang baik, serta kemampuan yang 

dibutuhkan untuk dirinya sendiri, komunitas, bangsa dan negara.  

Mata pelajaran IPAS mengharapkan siswa memiliki kemampuan mengembangkan rasa 

ingin tahunya untuk menyelidiki kejadian yang berkaitan dengan aktivitas sehari-hari serta 

kemampuan untuk terlibat secara aktif dalam merawat, menjaga, dan melestarikan sumber 

daya alam.. Pelajaran IPAS adalah pelajaran yang penting sehingga pendidik harus dapat 

membuat pembelajaran yang sesuai agar siswa dapat mengkonstruksikan pikirannya, 

mengolah kemudian mengaitkan dengan fenomena yang terjadi. Pemahaman terhadap suatu 

konsep merupakan hal utama yang harus dikuasai oleh siswa ketika mempelajari hal baru yang 

disampaikan oleh pendidik.  

Penggunaan media pembelajaran dalam IPAS memiliki peran yang penting, karena 

melalui alat bantu tersebut dapat membantu siswa lebih mudah dalam mengerti konsep-konsep 

rumit yang mencakup aspek alam dan sosial. Pada mata pelajaran IPAS banyak materi yang 

memerlukan visualisasi untuk penyampaian materi yang memiliki konsep-konsep sulit dan 

abstrak. Media pembelajaran mampu untuk menyederhanakan konsep abstrak tersebut 

sehingga kemudian dapat lebih mudah dipahami oleh siswa.  

Akan tetapi, penggunaan media pembelajaran belum maksimal digunakan oleh pendidik 

di sekolah. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan media pembelajaran, pendidik tidak memiliki 

kemampuan untuk merencanakan dan mengembangkan media pembelajaran dan mengalami 

kesulitan dalam menerapkan media pembelajaran. Situasi yang seperti ini jauh dari kata yang 

menguntungkan yang kemudian akan menyebabkan penerapan metode ceramah semakin 

popular karena dianggap lebih mudah. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V dan analisis nilai UTS IPAS, 

diketahui bahwa hanya 12% siswa yang mampu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM), sementara 88% siswa belum tuntas. Permasalahan tersebut diperparah dengan 
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minimnya ketersediaan media pembelajaran yang interaktif dan keterbatasan fasilitas 

penunjang, seperti proyektor yang rusak dan tidak digunakannya media digital secara optimal. 

Oleh karena itu, diperlukan sebuah inovasi media pembelajaran yang mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa. Salah satu media yang dapat digunakan 

untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah Puzzle Box. Media ini mengintegrasikan konsep 

permainan dengan materi pembelajaran, sehingga mampu meningkatkan minat dan motivasi 

belajar siswa. Selain itu, Puzzle Box juga mendorong siswa untuk berpikir kritis, bekerja sama, 

dan memahami konsep secara mendalam melalui pengalaman langsung. 

Berdasarkan uraiatan tersebut, penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Puzzle Box dan menguji validitas, praktikalitas dan 

efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS siswa kelas V 

SD 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan jenis Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk 

mengembangkan dan menguji media pembelajaran Puzzle Box. Model pengembangan yang 

digunakan adalah ADDIE, yang terdiri dari lima tahap utama, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap pertama adalah analisis, yang 

mencakup analisis kebutuhan pembelajaran melalui wawancara dengan guru kelas V, analisis 

kurikulum, analisis karakteristik siswa, dan analisis materi pelajaran IPAS, khususnya pada 

topik sistem pernapasan manusia. Tahap kedua adalah perancangan media, yang meliputi 

pemilihan materi, penyusunan desain media, dan pembuatan instrumen evaluasi. Media 

dirancang dalam bentuk kotak berisi laci-laci kecil yang masing-masing memuat potongan 

puzzle dan soal pembelajaran. 

Tahap ketiga adalah pengembangan produk, di mana media yang telah dirancang dibuat 

secara nyata dan kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pendidikan. 

Validasi diakukan untuk menilai kelayakan isi, tampilan, dan efektivitas media. Tahap 

keempat adalah implementasi, yaitu uji coba media kepada siswa kelas V SD Negeri 106806 

Cinta Rakyat untuk mengukur dampaknya terhadap hasil belajar. Terakhir, pada tahap 

evaluasi, dilakukan analisis hasil pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan hasil belajar 

siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi wawancara guru, angket validasi 

ahli, angket praktikalitas guru, dan tes hasil belajar siswa. Analisis data dilakukan secara 
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kuantitatif menggunakan skala Likert dan rumus N-Gain untuk menilai peningkatan hasil 

belajar. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan tahapan pengembangan media pembelajaran 

Puzzle Box yang telah dilakukan, meliputi validasi ahli materi dan ahli media, uji kepraktisan 

oleh guru, serta uji efektivitas melalui pengukuran pre-test dan post-test hasil belajar siswa. 

Pada tahap validasi, media Puzzle Box dinilai oleh dua orang validator, yaitu seorang ahli 

materi, seorang ahli media. Validasi dilakukan untuk menilai kelayakan isi, tampilan, bahasa, 

dan kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran IPAS. Hasil validasi yang diperoleh dari 

ahli materi menunjukkan bahwa media Puzzle Box mendapatkan persentase kelayakan sebesar 

80%, yang dikategorikan “Sangat Layak”. Validasi dari ahli media memperoleh persentase 

sebesar 90%, juga termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Dengan demikian, media ini telah 

memenuhi kriteria kelayakan baik dari sisi isi maupun tampilan visualnya untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. 

Selanjutnya, tahap uji kepraktisan dilakukan oleh guru wali kelas V sebagai praktisi 

pendidikan, guru memberikan penilaian melalui angket yang mencakup aspek tampilan, 

penyajian, isi, bahasa, serta kemudahan penggunaan media. Hasil penilaian kepraktisan oleh 

guru menunjukkan bahwa media Puzzle Box memperoleh skor sebesar 89,33% sehingga 

dikategorikan “Sangat Praktis” dan dinilai mudah diterapkan dalam kegiatan pembelajaran 

IPAS di kelas V. Untuk mengetahui efektivitas media Puzzle Box, dilakukan pengukuran 

terhadap hasil belajar siswa melalui pre-test dan post-test. Sebanyak 33 siswa kelas V SD 

Negeri 106806 Cinta Rakyat mengikuti tes ini, yang terdiri dari 17 siswa perempuan dan 16 

siswa laki-laki. Sebelum pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Puzzle Box, siswa 

mengikuti pre-test untuk mengukur tingkat pemahaman awal mereka terhadap materi "Organ 

Pernapasan". Hasil pre-test menunjukkan bahwa rata-rata nilai yang diperoleh siswa adalah 

sebesar 53,84. 

Setelah proses pembelajaran dengan media Puzzle Box, dilakukan post-test untuk 

mengukur peningkatan pemahaman siswa. Rata-rata nilai post-test yang diperoleh siswa 

mengalami peningkatan signifikan menjadi sebesar 87%. Dengan nilai rata-rata mecapai 

84,72.. Selain itu, untuk mengetahui efektivitas peningkatan hasil belajar, dilakukan 
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perhitungan N-Gain. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,6793, yang 

menurut kategori interpretasi termasuk dalam kategori sedang/efektif. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran Puzzle Box dinyatakan layak, praktis, 

dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SD 

Negeri 106806 Cinta Rakyat. Validasi oleh ahli materi memperoleh skor 80% dan oleh ahli 

media sebesar 90%, yang keduanya termasuk kategori “Sangat Layak”. Penilaian kepraktisan 

oleh guru memperoleh skor 89,33%, menunjukkan bahwa media ini “Sangat Praktis” dan 

mudah diterapkan dalam pembelajaran. Dari uji efektivitas, rata-rata nilai pre-test siswa 

sebesar 53,84 meningkat menjadi 84,72 pada post-test, dengan nilai N-Gain sebesar 0,6793 

yang termasuk kategori “Sedang/Efektif”. Secara keseluruhan, media pembelajaran Puzzle Box 

yang dikembangkan dalam penelitian ini terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

secara signifikan. Oleh karena itu, media ini dapat direkomendasikan sebagai alternatif media 

pembelajaran interaktif yang inovatif dan menyenangkan untuk digunakan dalam 

pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar, khususnya pada materi-materi yang bersifat 

konseptual dan memerlukan visualisasi konkret 
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