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PENDAHULUAN

Menurut Wijaya (2006), tingkat organisasi kehidupan adalah kajian mengenai makhluk
hidup dibahas mulai dari hal yang paling sederhana hingga hal yang paling kompleks. Tingkatan
or%lanisasi kehidl(lipan yang paling sederhana yaitu sel. Sel merupakan salah satu tingkat organisasi
ie _11dupan yang dipelajari dalam biologi kelas X semester ganjil yang memiliki ukuran yang sangat

ecil.

Pada proses pembelajaran mengenai sel banyak hambatan-hambatan yang dihadapi.
Menurut Mursidah (2019), struktur dan fungsi sel itu menjadi salah satu hambatan peserta didik
sulit memahami sub materi dalam hal identifikasi nama organel sel dan fungsinya secara utuh.
Sedangkan menurut Rahmawati (2018), bagian struktur sel menjadihambatan yang dihadapi
karena peserta didik sulit membedakan bagian struktur sel dan sulit untuk mengingat istilah dalam
biologi. Jadi, keseluruhan dari kesulitan belajar itu dapat dikatakan sebagaisuatu kondisi dalam
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proses pembelajaran yang ditandai dengan munculnya hambatan-hambatan tertentu dalam
mencapai hasil belajar yangdiinginkan, hal inilah yang membuat peserta didik kurang tertarik
untuk mengikuti proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan beberapa guru dan peserta didik
di SMAN 8 Palembang, menyatakan bahwa materi sel menjadi salah satu materi yang cukup sulit
dipelajari oleh peserta didik. Hal sulit tersebut disebabkan karena pada materi sel banyak konsep
yang mengacu pada gambar yang bersifat abstrak sehingga membuat peserta didik kesulitan jika
harus membayangkannya.Kenyataannya di lapangan pada proses pembelajaran guru tersebut
menggunakan sumber buku yang berasal dari pemerintah dan menggunakan bantuan lembar
kerja peserta didik (LKPD), sechingga menyebabkan pembelajaran kurang menarik dankurangnya
referensi dalam proses pembelajaran. Selain itu juga pada proses pembelajaran guru masih
menggunakan metode konvensional karena pembelajaran dengan metode tersebut guru lebih
dominan. Hal tersebut membuat peserta didik menjadi pasif dalam belajar dan membuat
pembelajaran menjadi membosankan. Hal ini berdampak pada nilai ulangan harian peserta didik
yarcllg gefada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 65 yang ditentukan oleh sekolah
pada kelas X

Berdasarkan analisis kebutuhan menyatakan bahwa pembelajaran pada abad ke-21
dibutuhkannya kreativitas seorang guru dalam mendesain media pembelajaran di kelas. Guru
harus memiliki kompetensi kemampuan dalam menciptakan media pembelajaran, model
pembelajaran, strategi pembelajaran dan lain-lain, sehingga peserta didik tertarik dalam
mengikuti pembelajaran (Wijaya, 2018). Menurut Wigati & Masrifah (2015), banyak hal yang
dapat dilakukan guru untuk membuat peserta didik tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran.
Salah satunya yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi
pembelajaran. Proses pembelajaran akan berlangsungdengan baik apabila ditunjang dengan
media pembelajaran yang memadai serta tepat penggunaannya.

Salah satu cara yang dapat dilakukan untukmengatasi permasalahan mengenai gambar dan
konsep yang abstrak serta kebosanan peserta didik dalam proses pembelajaran, maka dibutuhkan
hal yang dapat menggambarkan gambar yang validterkait materi dan dapat menarik perhatian
peserta didik dalam memperoleh pengetahuan dan pemahaman dengan cara yang
menyenangkan, seperti menggunakan media pembelajaran berupa permainan. Media
pembelajaran berupa permainan ini dapat menyebabkan peserta didik bersemangat dan dapat
menarik minat peserta didik serta menarik pergatian peserta didik dalam proses pembelajaran

(Agustiya, 2017). Menurut Miftah (2013), media pembelajaran berupa permainan juga dapat
memberikan kejelasan, mengenai konsep pengetahuan dan pengalaman peserta didik sehingga
proses pembelajaran lebih jelas dan mudah dimengerti. Maka dari itu agar kegiatan pembelajaran
menjadi aktif, tidak membosankan, dan dapat meningkatkan pemahaman materi, serta
menumbuhkan minat belajar peserta didik maka dibutuhkannya media pembelajaran berupa
permainan yang edukatif dan inovatif, salah satu media pembelajaran berupa permainan yaitu
puzzle.

Menurut Herawati (2013) dan Haryono (2013), media pembelajaran puzzle merupakan
sejenis permainan yang berupa potongan-potongan gambar yang cara germainnya yaitu dengan
menyusunnya sehingga terbentuk sebuah gambar dengan tujuan untuk melatih kesabaran dan
dapat memudahkan peserta didik dalam memahami konsep. Media pembelajaran puzzle dapat
mengkombinasikan fakta dan gagasan secara jelas, kuat dan terpadu melalui kombinasi
pengungkapan kata-kata dan gambar schingga media pembelajaran ini menjadi media
pembelajaran yang tidak membosankan ataupun membuat peserta didik mengantuk di kelas
(Winanti, 2014).

Hal ini dikarenakan gambar berupa organel sel yan%memiliki struktur dan peranan spesifik
yang sebelumnya jarang diketahui oleh peserta didik akan lebih menarik dan diingat karena
peserta didik dilatihkan untuk menyusun gambar organel sel yang berkaitan dengan peranannya
dalam kehidupan sehari-hari. Media pembelajaran puzzle dapat menantang daya kreativitas dan
ingatan peserta didik. Adapun tujun dari penelitian ini yaitu bagaimana validitas, praktikalitas dan
efektifitas pengembangan media pembelajaran puzzle pada materi sel di SMA.

METODOLOGI

Penelitian dilaksanakan pada bulan November 2020 bertempat di SMA Negeri 8
Palembang. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (development research) dengan
model pengembangan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk.
Model pengembangan Rowntree dan Tessmer terdiri dari 3 tahap, yaitu tahap perencanaan, tahap
pengembangan, dan tahap evaluasi (Prawiradilaga, 2008). Pengembangan ini dilakukan untuk
mengembangkan media pembelajaran biologi berupa media pem%elaj aran puzzle pada materi sel.
Pada tahap small group menggunakan uji hipotesis dengan uji-t pre fest dan post test.

Prosedur pengembangan media pembelajaran ini dimodifikasi oleh peneliti dari Rowntree
dan Tessmer yang terdiri dari tiga tahap, yaitu (1) tahap perencanaan, (2) tahap pengembangan,
dan (3) tahap evaluasi (Prawirac%ilaga, 2008). Pada tahap evaluasi peneliti menggunakan eavaluasi
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Tessmer. Adapun langkah-langkah formatif evaluation meliputi self evaluation, expert reviews,
one fo one (low resistance fo revision), dan small group (Tessmer, 1993) yang bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran puzzle pada materi sel kelas X SMA. Penggunaan evaluasi
Tessmer dikarenakan evaluasi ini dapat dilakukan secara berulang kali yang bersifat firatif,
sedangkan evaluasi Rowntree bersifat sumatif atau hanya dilakukan satu kali.

HASIL

Fendahol Tahap I Analisis Perumusan Tujuan
_m_) Perencanaa I:> Kebutuhn [ Pembelajaran
Pelaksanaan Tahap II Pengembangan| | Penyusunan
Pengembangan Topik =] Draf

Produksi
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Tahap III Seif
Evaluasi Evaluation
W W
Expert One-fo-ore
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Prosedur T 1
Penelitian | | NG oG W B v
Tidak | [Revisi| [ valid | Revisi Tidak
Valid Praktis

| Revisi |—>|Valid dan Praktis
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Efektif |Re\'isi| Tidak

Efektif
Produk I
Analisis Data & Kesimpulan I

Bagan 1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Fuzzle Model Rowntree (Prawiradilaga,

2009) dan (Tessmer, 1993).

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran berupa media pembelajaran

puzzle pada materi sel kelas X SMA. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan
menggunakan tahapan model Rowntree (2009), yaitu dengan menggunakan dua tahapan
perencanaan dan pengembangan.Sedangkan pada tahapan evaluasi memakai model Tessmer
(1993), yaitu Self evaluation, expert review, one-to-one evaluation dan small group evaluation.
Semua tahapan ini telah dilakukan dan didapatkan hasil dari tiap-tiap tahap yang akan dijelaskan
sebagai berikut.

1.

Tahap Perencanaan

Tahap perencanaan ini merupakan tahap awal dari penelitian sebelum

mengembangkan produk dengan cara menentukan sekolah dan subjek penelitian, selanjutnya
melakukan persiapan berupa analisis kebutuhan yaitu dengancara melakukan wawancara
dengan guru Biologi dan peserta didik untuk mengetahui masalah yang dihadapi di lapangan
dengan sampel pesertadidik kelas X.

2. Tahap Pengembangan

a. Tahap pengembangan topik

Pada tahap pengembangan topik, peneliti hanya membuat rancangan pembelajaran
yang sudah ditentukan materinya sesuai dengan permasalahan yang ada dilapangan pada
saat tahap perencanaan. Peneliti membuat materi pelajaran sesuai dengfan kebutuhan guru
dan peserta didik dengan membuat Rencana Perangkat Pembelajaran (RPP) yang
berdasarkan Kurikulum 2013 sesuai dengan Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD),
dan dijabarkan menjadi beberapa Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) pada materi sel.
Sehingga materi sel dapat diajarkan pada saat proses pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran puzzie. Rencana Perangkat Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat
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kemudian divalidasi dengan dosen validator yang berkompeten dibidangnya untuk
memberikan penilain dan saran yang selanjutnya akan di perbaiki sesuai masukan dan
saran dari validator. Hasil validasi Rencana Perangkat Pembelajaran (RPP) pada materi sel
di dapat hasil persentase 77% dengan kriteria sesuai.

b. Tahap penyusunan draf
Pada tahap ini peneliti membuatsketsa media pembelajaran puzzle pada materi sel
kelas X SMA yang dibuat berdasarkan kompetensi dasar (KD), indikator pencapaian
Kompetensi (IPK)
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Gambar 1. Sketsa Media Pembelajaran Puzzle pada Materi Sel Kelas X SMA

(a) pertemuan pertama, (b) pertemuan kedua 2, (¢) pertemuan ketiga

c. Tahap produksi profotype

Pada produksi profotype media pembelajaran puzzle dibuat dengan menggunakan
bantuan aplikasi yaitu photoshop sesuai dengan sketsa awal yang telah dibuat. Setelah
media pembelajaran tersebut telah selesai dibuat, kemudian media pembelajaran dicetak.
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d. Tahap Evaluasi

Hasil dari tahap pembuatan profotype yang menghasilkan profotype 1 yang setelah
itu akan dievaluasi lewat 4 tahapan ialah self evaluation, experf review, one tfo one
evaluation serta small group evaluation.

1. Tahap Self evaluation

Pada tahapan ini peneliti melakukan pemeriksaan sendiri terhadap media
pembelajaran puzzle dengan menggunakan pengecekan melalui media, materi dan
bahasa untuk melihat kebenaran, kesalahan pengetikan dan perbaikandesain yang
masih belum selesai atau masih ada yang salah. Adapun pengecekan sendiri pada
media pembelajaran, yaitu adanya kesalahan penulisan yang awalnya “mahluk hidup”
diubah menjadi “makhluk hidup”, kesalahan penyusunan yang awalnya gambar ada
di sebelah kiri lalu dipindah sebelah kanan supaya tersusun. Media pembelajaran
tersebut yang telah diperbaiki selanjutnya dikonsultasikan pada dosen pembimbing
untuk menentukan apakah dapat melanjutkan ketahap selanjutnya.

2. Hasil Experf Review

Pada tahapan ini, media pembelajaran puzzie yang telah diperikasa dosen
pembimbing selanjutnya divalidasi oleh beberapa validator, yaitu validasi media,
materi dan bahasa. Pada aspek validasi bahasa terdapat revisi, yaitu “pada pertemuan 1
tambahkan mengenai sejarah sel” dan “Pada pertemuan kedua tambahkan mengenai
karakteristik dan beri tanda mana perbedaan. Pada table karakteristik beri yang lebih
spesifik.”. Pada aspek bahasa terdapat revisi, yaitu “perbaiki penggunaan awalan kata”
dan pada aspek materi terdapat revisi, yaitu “Sebaiknya media pada pertemuan diberi
sumber”. Setelah selesai direvisi dan diperbaiki maka divalidasi kembali ke validator
sechingga mendapatkan acc dan media pembelajaran dapat melanjutkan ke tahap
selanjutnya.

Tabel 1. Hasil Media Pembelajaran Puzzle yang Valid

Validator Nilai Keterangan
Media Dosen  81% Sangat Valid/Sangat
Tinggi
Guru 82% Sangat Valid/Sangat
Tinggi
Bahasa Dosen  96% Sangat Valid/Sangat
Tinggi

Guru 73% Valid/Tinggi
Materi Dosen  82% Sangat Valid/Sangat

Tinggi
Guru 80% Valid/Tinggi
Rata- 82% Sangat Valid/Sangat
rata Tinggi

3. Tahap One-To-One dan Tahap Small Group Evaluation

Pada tahapan ini bertujuan sebagai melihat tingkatan kepraktisan prototype 1
yang telah dibuat oleh peneliti. Tahap one-to~one evaluation dengan mengujicobakan
media pembelajaran kepada 4 orang peserta didik di SMAN 8 Palembang, sedangkan
pada tahapan small group evaluation dengan mengujicobakan kepada 12 orang
peserta didik dalam 3 kelompok yang dalam masing-masing kelompok terdiri dari 4
orang peserta didik. Kedua tahapan ini dilakukan dan kepada peserta didik diminta
untuk memainkan permainan berdasarkan langkah yang ada pada media
pembelajaran tersebut. Sebelum pembelajaran dimulai peserta didik diminta untuk
mengisi lembar pretest terlebih dahulu dan pada akhir permainan nanti peserta didik
juga diminta untuk mengisi lembar posttest serta lembar angketrespon peserta didik.
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Tabel 2. Rekapitulasi hasil kepraktisan media pembelajaran puzzie

Kriteria Nilai Keterangan
Guru 96% Sangat Praktis/Sangat Tinggi
One-to-one 83% Sangat Praktis/Sangat Tinggi
Small group 85% Sangat Praktis/Sangat Tinggi
Rata-rata 88% Sangat Praktis/Sangat Tinggi

Berdasarkan tabel 2 maka hasil angket respon peserta didik dan guru terhada
media pembelajaran puzzle menunjukan kategori praktis. Menurut Sugiyono (2017
angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan memberi
seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya, tujuannya ialah
mencar1 informasi yang lengkap mengenai suatu masalah. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran puzzie pada materi sel yang telah dibuat bermanfaat bagi
guru dan peserta didik. Selanjutnya, untuk mengetahui efektifitas dari media
geénl?elajaran puzzle dilakukan dengan menghitung hasil pretest dan postest peserta

idik.
Tabel 3. Hasil media pembelajaran puzzle yang efektif

Kriteria Prefest Fostest Mean
Nilai minimum 20 70 39
Nilai maksimum 55 92 81

Berdasarkan Tabel 3 hasil yang dibuat yaitu adanya perbedaan antara prefest
dan postest peserta didik. Dapat diketahui bahwa hasil prefst peserta didik di bawah
Kriteria Ketuntusan Minimum (KKM) yaitu 75 yang telah ditentukan sekolah.
Ketidaktuntasan peserta didik tersebut salah satunya dikarenakan pemahaman peserta
didik pada materi sel masih sangat rendah. Setelah diterapkan media pembelajaran
puzzle dapat diketahui dari hasil posttest peserta didik menjadi meningkat. Hal tersebut
dapat diketahui dari hasil posfest peserta didik yang tuntas. Dari hasil pre fest dan post
fest, kemudian dilanjutkan dengan uji homogenitas dan wuji normalitas untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran puzzle terhadap kepraktisan media.

Tabel 4. Rekapitulasi hasil uji normalitas dan uji homogenitas

Statistic Nilai Probability Keterangan
Uji normalitas P-value= 0,199>0,05 Normal
Uji homogenitas P-value=0,127>0,05 Homogen

Berdasarkan Tabel 4, dapat diketahui bahwa data dikatakan normal dan
homogen, maka pada pengujian dapat dilanjutkan dengan uji-t.

Tabel 5. Uji hipotesis dengan uji-tpre fest dan post fest

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Interval of the Sig.
Std. Std. Error Difference (2-
Mean | Deviation Mean Lower Upper t df | tailed)
Pair 1
PRETEST —

POSTEST  |az737| 12710  2.916| -48.863| -36.611| 14 o7 18| .000

Berdasarkan Tabel 5 dapat diketahui bahwa data dikatakan normal dan
homogen, maka pada pengujian dapat dilanjutkan dengan uji-t. Kemudian
berdasarkan hasil uji-t menunjukan bahwa nilai signifikan lebih kecil dari 0,05 (0,000
< 0,05) artinya media pembelajaran puzzie terhadap hasil belajar peserta didik
sebelum perlakuan dan setelah terlakuan.
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PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran puzzie yang digunakan pada penelitian ini merupakan
media pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan dapat membuat peserta didik lebih
berpartisipasi dan semangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Menurut Agustiya (2017)
media pembelajaran ini dapat menyebabkan proses pembelajaran pesertadidik menjadi lebih
menyenangkan, proses pembelajaran lebih efektif, dapat mengakibatkan peserta didik tertarik,
berpartisipasi serta memilikirasa keinginan dalam mengikuti proses pembelajaran yang dapat
membangkitkan minat belajar peserta didik menjadi lebih baik, aktif dan termotivasi dalam
mengikuti proses pembelajaran. Selain itu juga, dengan menggunakan media pembelajaran puzzie
peserta didik dapat belajar dengan langsung dan mengalami sendiri proses pembelajaran sehingga
konsep-konsep materi dapat lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

Pengembangan media pembelajaran puzzle ini disusun berdasarkan prosedur
pengembangan media yang telah ditetapkan. Pada pengembangan ini mengacu pada model
pengembangan Rowntree dengan menggunakan tiga tahapan yaitu perencanaan, pengembangan
dan evaluasi. Akantetapi, tahap evaluasi pada Rowntree tidak digunakandalam penelitian ini,
karena tahap evaluasi pada Rowntree ini bersifat sumatif yang tidak dapat digunakan secara
berulang-ulang sehingga penelitimenggunakan evaluasi Tessmer yang dapatdilakukan secara
berulang-ulang. Evaluasi Tessmer ini memiliki beberapa tahapan yaitu self evaluation, expert
review, one-tfo-one evaluation, small froupevzi]uafzbn dan field fest. Tetapi pada penelitian ini
hanya pada tahap small group evaluation saja tidak sampai pada taﬁap field fest karena
keterbatasan waktu dan biaya.

Pada tahap awal pembuatan media pembelajaran ini dilakukan dengan pembuatan RPP
yang terkait dengan materi sel. langkah selanjutnya yaitu menentukan bentuk dari media
pembelajaran itu sendiri dengan tujuan yang ingin dicapai dan menentukan isi materi dari RPP
yang telah dibuat, selanjutnya media pembeéjaran yang telah dibuatsesuai dengan bentuk awal
kemudian divalidasi oleh validator para ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil
validasi beberapa ahli menunjukkan bahwa validasi dari media, materi dan bahasa tergolong
kriteria sangat valid/sangat tinggi dengan persentase 82% dengan menggunakan skala likert
berdasarkan kriteria yang telah déi?fgetapkan baﬁwa kategori valid/sangaft tinggi memiliki persentase
81-100% (Sugiyono, 2017). MenurutHusna (2017), menunjukan bahwa pada aspek media pada
puzzle dapat dikategorikan sangat valid/sangat tinggi dengan skor yang didapat 88%, dengan
persentase ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran sudah dapat digunakan. Sebagaimana
valid dalam artian gambar dapat dilihat dengan jelas sesuai materi, kejelasan bentuk, ukuran dan
warna gambar, penggunaan gambar sesuai materi yang relavan, dan kemenarikan gambar
(Hidayah, 2017). Menurut Mulyanti (2019), media pembelajaran puzzie ditinjau dari ahli materi
sel dapat dikatakan valid karena materi ini telah sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD) dan
Kompetensi Inti (KI). Selanjutnya pada ahli bahasa dapat dikategorikan valid karena media
pembelajaran tersebut telahsesuai dengan EYD, kalimatnya jelas dan mudah dimengerti serta
sesuai dengan kemampuanmembaca peserta didik.

Pada saat memainkan media pembelajaran puzzle peserta didik terlebih dahulu mengambil
kartu soal yang telah disedikan, apabila peserta didik mampu menjawabnya peserta didik bisa
memasangkan kepingan puzzle pada papan permainan. Kemudian setelah peserta didik
memainkan media pembelajaran tersebut selama tiga pertemuan, pada pertemuan keempat peserta
didikmelakukan diskusi dan diakhir pembelajaran peserta didik diberikan soal post fest untuk
melihat peningkatan hasil belajar menggunakan media pembelajaran tersebut. Selanjutnya setelah
peserta didik mengerjakan post fest peserta didik diminta untuk mengisi lembar angket respon
peserta didikuntuk melihat bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran.

Media pembelajaran puzzie yang telah selesai dilakukan pada tahap uji coba ke kelompok
one-~fo-one, kemudian diuji cobakan lagi ke kelompok small group, yang memiliki 3 kelompok
dengan jumlah 12 orang peserta didik, masing~ masing kelompolgterdiri dari 4 orang peserta
didik. Uji coba kelompok small group ini memiliki tahapan yang sama seperti one-fo-one yaitu
sebelumbermaian diminta untuk mengisi soal pre fest terlebihdahulu, kemudian peserta didik
diarahkan belajar sambil bermain dengan menggunakan media pembelajaran tersebut selama tiga
pertemuan dan peserta didik diminta untuk terlebih dahulu mengambil kartu soal yang telah
disedikan, apabila peserta didik mampu menjawabnya peserta didik bisamemasangkan kepingan
puzzletersebut pada papan permainan. Selanjutnya pada akhir pembelajaran peserta didik diminta
untuk mengerjakan post festuntuk dalpat melihat peningkatan hasil belajar menggunakan media
pembelajaran tersebut.Kemudian setelah itu peserta didik diminta untuk mengisi lembar angket
respo]n peserta didik untukmelihat bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran
puzzle.

Kepraktisan media pembelajaran dapat ditinjau dari keterlaksanaan media pembelajaran
puzzle dalam kegiatan pembelajaran, tanggapan guru,dan tanggapan peserta didik terhadap
mediapembelajaran tersebut. Kepraktisan ini diperolehmelalui data lembar respon peserta didik
dan respon guru setelah diterapkan dan diikutinya pembelajaran yang menerapkan media
pembelajaran yang dikembangkan (Hermawan, 2014). Hasil dari kepraktisan media pembelajaran
ini berkategori sangat praktis dengan persentase 88% yang artinya layak untuk digunakan dalam
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proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan Nurrita (2018), media pembelajaran ini dapat
dikategorikan sangat praktis karena kepraktisan media itu sendiri dilihat dari hasil observasi yang
dilakukan pada tahap one-fo-one (uji coba perorangan) dan ujicoba small group (kelompokkecil),
yang dinyatakan bahwa media ini mudah digunakan dengan cara bermainnya mudah dipahami,
menarik dan dapat meningkatkan minat belajarpeserta didik.

Keefektifan media pembelajaran puzzle dapatdilihat dari hasil belajar peserta didik yang
diukur dengan menggunakan pre fest dan post fest, hasilyang didapat yaitu adanya perbedaan
antara pre fest dan post fest peserta didik sehingga dapat dikategorikan efektif. Menurut Nurrita
(2018), media pembelajaran dapat dikategorikan efektif apabila hasil belajar peserta didik selama
pembelajaranberlangsung mencapai suatu tujuan pembelajaran. Adapun perbedaan pembelajaran
yang dikategorikan efektif dengan menggunakan media dan tanpa menggunakan media yaitu,
pada saat menggunakan media watu yang digunakan lebih efisiensi dibandingan tanpa media.
Pembelajaran c?egngan menggunakan media juga dapat membuat peserta didik lebih bersemangat
dan dapat menarik minat peserta didik dalam proses pembelajaran dibandingkan tanpa
menggunakan media peserta didik cendrung lebih bosan dan tidak semangat dalam proses
pembelajaran. Pembelajaran dengan men%gunakan media dapat membuat nilai peserta didik
diatas KKM dibandingkan tanpa menggunakan media yang membuat nilai ulangan harian peserta
didik di bawah nilai KKM. Maka dari itu pembelajaran dengan menggunakan media sangat efektif
dibandingan tanpa menggunakan media.

Keunggulan dari media pembelajaran puzzie,yaitu memberikan peserta didik pembelajaran
yang baru dengan menggunakan permainan. Pada media pembelajaran ini sangat membantu
proses belajar peserta didik dan membuat peserta didik lekr))ihsemangat dan memiliki motivasi
untuk belajar karena media pembelajaran ini menarik dan unik. Menurut Anjani (2019),
keunggulan media pembelajaran puzzie yaitu, gambar pada media pembelajaran bersifat nyata,
pada media pembelajaran dapat menarik minat dan Eerhatian peserta didik, dengan adanya media
ini dapat menambah wawasan peserta didik, melatih logika dan kosentrasi berpikir peserta didik,
dan meningkatkan keterampilan peserta didik. Sedangkan menurut Setyaningsih (2016),
keunggulanmedia pembelajaran puzzie lainnya, yaitu dengan pembelajaran menggunakan media
permainan dapat merangsang peserta didik untuk menjawab pertanyaan dengan benar pada kartu
permainan, dapat meningkatkan daya ingat peserta didik mengenai materi yang diajarkan dalam
permainan puzzle, dan dapat mebantu guru untuk menguji pemahaman peserta didik dengan
latihan soal yang ada pada kartu permainan. Keunggulan media pembelajaran puzzie lainnya,

aitu media menarikdan efektif digunakan untuk satu kelas, warnagambar yang menarik,
%erbentuk 3 dimensi, kejelasan gambar yang sesuai dengan hewan aslinya, puzzie dapat digeser
kekanan, kiri, atas dan bawah (Rumakhit, 2017).

Menurut Setyaningsih (2016), selain memiliki banyak kelebihan media pembelajaran
puzzle juga merupakan media biasa yang memiliki kekurangan. Adapun kekurangawkekuran%an
media pembelajaran puzzie, yaitu peserta didik hanya asik bermain saja sehingga seringkali
melupakan tugas lain yang seharusnya dilakukan, membutuhkan waktuyang tidak sebentar
untuk memecahkan permainan sehingga adanya strategi dalam petunjuk permainan supaya
penggunaan waktu bisa teratasi, dan pada media puzzle harus disesuaikan terhadap indikator
materi pada kartu gambarnya. Adapula kekurangan puzzie yang lainnya, yaitu pada media puzzie
kurang memperhatikan pembagian kelompok secara heterogen sehingga terjalin kerjasama yang
baik, pada proses pembelajaran berlangsung peserta didik tidak dapat tertib dan disiplin sehingga
guru harus selalu mengawasi peserta didik agar dapat bermain dengan disiplin dan tidak gaduh
di kelas serta pesertadidik kesulitan menyusun potongan puzzle, pembuatan media yang cukup
lama dan rumit, membutuhkan biaya yang relatif besar membutuhkan ketelitian dan kesabaran
dalam pembuatan (Rumakhit, 2017).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran puzzle di SMA yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa mediapembelajaran puzzle pada materi sel dinyatakan valid
dengan memperoleh rata-rata hasil penilaian dari validator media, materi dan bahasa sebesar 82%
yangtermasuk kategori sangat valid. Media pembelajaran puzzie pada materi sel dinyatakan praktis
dengan memperole%l rata-rata hasil dari angket respon pesertadidik dan guru dengan nilai sebesar
88% yang termasuk kategori sangat praktis. Media pembelajaran puzzle pada materi sel
dinyatakan efektif berdasarkan hasi pre fest dan post test peserta didik yang menunjukkan nilai
signifikan lebih kecil dari 0.05 (0,000<0,05) dengan memperoleh uji hipotesis yaitu Ha diterima
dan HO ditolak, yang artinya media pembelajaran puzzie efektif.

PENGHARGAAN

Penelitian ini dilaksanakan dengan baik berkat bantuan dari beberapa pihak, untuk itu
peneliti mengucapkan terimakasih kepada SMAN 8 Palembang sebagai tempat difakukannya
penelitianini. Peneliti mengucapkan terimakasih juga kepada kepala sekolah, guru, staff dan

48



Assegat, et al., 2023, Vol. 10 (1)
pp. 40-49
DOL: hhttps://doi.org/10.36706/fpbio.v10i1.21502

peserta didik yang memberikan izin dan membantu dalam penelitian ini sehingga penelitian ini
berjalan dengan lancar.
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