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Keywords: 

The purpose of this study was to develop digital puzzle media and 

determine its validation. The method used was developmental research 

with qualitative and quantitative approaches. Primary data sources in 

this study included teachers, students, and validators, while secondary 

data sources included articles, journals, and relevant websites. Data 

collection techniques were conducted through interviews using a 

guideline and questionnaires using validation questionnaires from 

subject matter experts, linguists, and media experts, as well as teacher 

and student responses. Data analysis was conducted qualitatively based 

on suggestions and comments, while quantitatively through validity 

scores and teacher and student responses. The validation results of the 

digital puzzle media were categorized as very feasible. This was 

reviewed based on the validation results from subject matter experts 

(85%), linguists (90%), and media experts (91%). Furthermore, teacher 

responses to the digital puzzle media achieved 100%, and student 

responses achieved 100%, categorizing them as very good. 
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INTRODUCTION 

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan manusia 

yang berperan besar dalam membentuk kualitas sumber daya manusia yang unggul, 

kreatif, dan mampu bersaing di era globalisasi. Pendidikan tidak hanya berfungsi 

sebagai sarana transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga menjadi proses pembentukan 

karakter, keterampilan, serta kemampuan berpikir kritis peserta didik. Berdasarkan 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat (1), pendidikan merupakan 

usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

sehingga memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan bagi dirinya, masyarakat, bangsa, 

dan negara. Oleh karena itu, pendidikan harus mampu mengikuti perkembangan 

zaman, terutama perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang terus 

mengalami perubahan secara cepat. 

Perkembangan teknologi memberikan dampak besar terhadap dunia 

pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. Pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran saat ini menjadi kebutuhan penting guna 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan. 

Guru dituntut untuk mampu menghadirkan inovasi pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik abad ke-21 yang cenderung menyukai media 

https://jurnal.peneliti.net/index.php/JIWP/article/view/14164
https://jurnal.peneliti.net/index.php/JIWP
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visual, permainan edukatif, dan aktivitas yang melibatkan interaksi langsung. 

Pembelajaran yang monoton dan hanya berpusat pada guru dapat menyebabkan 

siswa cepat merasa bosan sehingga berdampak pada rendahnya minat dan motivasi 

belajar siswa. 

Media pembelajaran menjadi salah satu komponen penting dalam 

mendukung keberhasilan proses belajar mengajar. Media pembelajaran dapat 

membantu guru menyampaikan materi secara lebih konkret dan mudah dipahami 

oleh siswa. Selain itu, penggunaan media juga mampu meningkatkan perhatian dan 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Menurut Barokah dkk, 

(2023:3367) media pembelajaran berbasis digital sangat sesuai dengan karakteristik 

peserta didik yang menyukai permainan, aktif bergerak, gemar bereksplorasi, dan 

belajar melalui praktik secara langsung. Pendapat tersebut diperkuat oleh Dewi dkk, 

(2021:1673) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi 

dalam bentuk educational games menjadi salah satu media yang efektif digunakan 

pada pembelajaran masa kini karena mampu meningkatkan ketertarikan siswa 

dalam belajar. Salah satu materi dalam pembelajaran IPAS sekolah dasar yang 

memerlukan media pembelajaran menarik adalah materi metamorfosis makhluk 

hidup. Materi ini membutuhkan visualisasi yang jelas karena berkaitan dengan 

perubahan bentuk makhluk hidup yang terjadi secara bertahap. Jika materi hanya 

disampaikan melalui metode ceramah atau menggunakan gambar sederhana, siswa 

akan kesulitan memahami proses metamorfosis secara menyeluruh. Akibatnya, 

siswa menjadi kurang aktif dan kurang tertarik mengikuti pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada Jumat, 12 Desember 

2025 bersama wali kelas III SDN 182 Pekanbaru, yaitu Ibu Ely Mulyani, A.Ma, 

diketahui bahwa proses pembelajaran IPAS masih menghadapi beberapa kendala. 

Guru masih jarang menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi yang 

variatif dan interaktif. Pembelajaran lebih sering dilakukan menggunakan metode 

ceramah, lembar kerja siswa (LKS), serta gambar cetak sederhana yang ditempel di 

papan tulis. Kondisi tersebut membuat komunikasi dua arah antara guru dan siswa 

menjadi kurang optimal sehingga siswa mudah merasa jenuh selama pembelajaran 

berlangsung. Padahal, sekolah telah memiliki fasilitas yang cukup memadai seperti 

proyektor, smart-TV, jaringan internet, serta ruang belajar yang nyaman. Namun, 

pemanfaatan fasilitas tersebut belum dilakukan secara maksimal dalam mendukung 

proses pembelajaran berbasis digital. 

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa diperlukan sebuah inovasi 

media pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar lebih aktif, 

menyenangkan, dan sesuai dengan perkembangan teknologi. Salah satu media yang 

dapat digunakan adalah media puzzle digital. Puzzle digital merupakan media 

pembelajaran berbentuk permainan menyusun potongan gambar secara digital 

hingga membentuk suatu gambar utuh. Penggunaan puzzle digital dalam 

pembelajaran dapat melatih konsentrasi, kemampuan berpikir logis, daya ingat, 

serta meningkatkan partisipasi aktif siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Menurut Febyanita, (2020:1205) media puzzle merupakan media permainan 

edukatif berupa gambar yang dipotong menjadi beberapa bagian kemudian disusun 

kembali menjadi bentuk yang utuh sehingga dapat membantu siswa memahami 

materi dengan cara yang menyenangkan.  
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Pemilihan media puzzle digital pada materi metamorfosis makhluk hidup 

dinilai relevan karena mampu memvisualisasikan tahapan perubahan makhluk 

hidup secara menarik dan interaktif. Selain itu, media puzzle digital juga dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan penggunaan 

media konvensional. Hal ini sejalan dengan penelitian Putri dkk, (2024:26) yang 

menyatakan bahwa penggunaan media puzzle dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan hasil belajar, motivasi, serta keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Penelitian lain oleh Sari & Mustika (2025:5188) juga menunjukkan 

bahwa media puzzle pada materi metamorfosis makhluk hidup layak digunakan dan 

mampu meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar IPA di sekolah dasar. Selain 

itu, penelitian Puspowati, (2022:40) mengungkapkan bahwa media puzzle berbasis 

android tergolong valid dan efektif digunakan dalam pembelajaran karena mampu 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan fleksibel. 

Meskipun penelitian mengenai media puzzle telah banyak dilakukan, 

penelitian ini memiliki kebaruan (novelty) yang membedakannya dari penelitian 

sebelumnya. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media puzzle 

digital berbasis website menggunakan platform puzzlesnap.com yang dirancang 

khusus untuk materi metamorfosis makhluk hidup kelas III sekolah dasar. Media 

ini tidak hanya menampilkan permainan menyusun gambar, tetapi juga dilengkapi 

dengan visualisasi tahapan metamorfosis, animasi sederhana, serta dapat diakses 

melalui berbagai perangkat seperti smart-TV, laptop, maupun telepon genggam. 

Selain itu, media yang dikembangkan dirancang sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar yang menyukai aktivitas bermain sambil belajar sehingga mampu 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konsep siswa secara lebih 

optimal. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif 

terhadap keterbatasan media pembelajaran berbasis teknologi di sekolah 

dasar.Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Puzzle Digital pada Materi 

Metamorfosis Makhluk Hidup Kelas III SDN 182 Pekanbaru”. 
 

METHODS 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (Research 

and Development / R&D). Penelitian pengembangan dilakukan untuk 

menghasilkan suatu produk pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran sekaligus menguji tingkat kelayakan produk tersebut sebelum 

diterapkan secara lebih luas. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini 

berupa media puzzle digital pada materi metamorfosis makhluk hidup untuk siswa 

kelas III sekolah dasar. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analysis (analisis), 

design (perancangan), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Namun, penelitian ini dibatasi sampai 

pada tahap pengembangan (development). Pembatasan tersebut dilakukan karena 

fokus penelitian diarahkan pada proses menghasilkan media pembelajaran yang 

valid, praktis, dan layak digunakan berdasarkan hasil penilaian validator serta 

respon pengguna. Melalui model ADDIE, proses pengembangan media dilakukan 

secara sistematis mulai dari identifikasi kebutuhan pembelajaran, perancangan 

produk, hingga pengujian kelayakan media. Penggunaan model ini dipilih karena 



Erlia, T. l, & -, F. / Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan 12(5.C), 35-52 

- 38 - 

 

memiliki tahapan yang terstruktur sehingga memudahkan peneliti dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah 

dasar. 

Prosedur penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

meliputi tahap analisis (analysis), desain (design), dan pengembangan 

(development). Tahapan implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation) 

tidak dilakukan secara menyeluruh karena penelitian difokuskan pada 

pengembangan produk dan pengujian tingkat kelayakan media. Tahap analisis 

dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, kondisi pembelajaran 

di sekolah, karakteristik siswa, serta kebutuhan media pembelajaran yang sesuai 

dengan materi metamorfosis makhluk hidup. Analisis materi dilakukan dengan 

menelaah capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran pada materi metamorfosis 

makhluk hidup kelas III sekolah dasar. Berdasarkan hasil analisis, materi 

metamorfosis memiliki karakteristik yang membutuhkan visualisasi karena 

memuat tahapan perubahan bentuk makhluk hidup secara berurutan. Apabila 

pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah dan gambar sederhana, siswa 

cenderung mengalami kesulitan dalam memahami konsep secara menyeluruh. 

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu menghadirkan 

visualisasi secara menarik dan interaktif agar siswa lebih mudah memahami 

tahapan metamorfosis makhluk hidup.Analisis guru dilakukan melalui wawancara 

dengan guru kelas III di SDN 182 Pekanbaru. Berdasarkan hasil wawancara 

diperoleh informasi bahwa media pembelajaran yang digunakan masih terbatas 

pada buku paket dan gambar sederhana. Guru juga menyampaikan bahwa siswa 

lebih tertarik mengikuti pembelajaran yang melibatkan permainan edukatif dan 

penggunaan teknologi digital.  

Hasil analisis tersebut menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran 

yang mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung Analisis siswa dilakukan untuk mengetahui 

karakteristik dan kebutuhan belajar siswa kelas III sekolah dasar. Berdasarkan hasil 

observasi, siswa cenderung menyukai pembelajaran yang melibatkan gambar, 

warna, animasi, dan aktivitas bermain. Selain itu, siswa lebih mudah memahami 

materi apabila pembelajaran disajikan secara visual dan interaktif. 

Dengan demikian, pengembangan media puzzle digital dinilai sesuai dengan 

karakteristik siswa karena dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

menarik, aktif, dan menyenangkan.  

Tahap desain dilakukan dengan merancang media puzzle digital 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti 

menyusun materi, menentukan tampilan media, memilih gambar, warna, jenis 

huruf, serta menyusun alur permainan puzzle digital. Media dirancang 

menggunakan aplikasi Canva untuk menghasilkan tampilan visual yang menarik 

dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Selanjutnya, desain media 

diintegrasikan ke dalam platform puzzle digital sehingga siswa dapat menyusun 

potongan gambar sesuai urutan metamorfosis makhluk hidup. 

Tahap desain meliputi beberapa langkah, yaitu: Menentukan materi metamorfosis 

makhluk hidup yang akan dimuat dalam media. Menentukan capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran. Mendesain tampilan media menggunakan gambar dan 

elemen visual yang sesuai. Menyusun alur permainan puzzle digital.  Menyesuaikan 
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kembali kesulitan puzzle dengan kemampuan siswa kelas III sekolah dasar. Media 

puzzle digital dirancang dalam bentuk tampilan interaktif yang terdiri atas halaman 

pembuka, tujuan pembelajaran, materi 39embali39hosis kupu-kupu dan nyamuk, 

serta permainan puzzle yang dapat disusun 39embali oleh siswa. 

 

Tabel Storyboard Media Puzzle Digital 

Bagian Media Deskripsi 

Halaman pembuka Berisi judul media dan tampilan awal 

Tujuan pembelajaran Berisi capaian dan tujuan pembelajaran 

Materi metamorfosis kupu-

kupu 
Menampilkan tahapan metamorfosis kupu-kupu 

Puzzle metamorfosis kupu-

kupu 

Menampilkan potongan puzzle metamorfosis kupu-

kupu 

Materi metamorfosis nyamuk Menampilkan tahapan metamorfosis nyamuk 

Puzzle metamorfosis nyamuk Menampilkan potongan puzzle metamorfosis nyamuk 

 

Tahap pengembangan dilakukan dengan membuat media puzzle digital 

berdasarkan rancangan yang telah disusun pada tahap desain. Setelah media selesai 

dibuat, produk divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran. 

Validator memberikan penilaian, kritik, saran, dan masukan terhadap media yang 

dikembangkan. Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan 

penyempurnaan produk sebelum dilakukan uji coba terbatas kepada siswa. 

Setelah proses revisi selesai, media puzzle digital diuji cobakan kepada siswa kelas 

III untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media dalam pembelajaran 

materi metamorfosis makhluk hidup.  

Data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara, kritik, saran, dan 

masukan yang diberikan oleh validator ahli maupun responden terhadap media 

puzzle digital yang dikembangkan. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian 

validator, angket respon guru, dan angket respon siswa terhadap media puzzle 

digital. Sumber data dalam penelitian ini terdiri atas: Dua ahli materi, Dua ahli 

media, Dua ahli Bahasa, Guru kelas III, Siswa kelas III di SDN 182 Pekanbaru . 

Subjek dalam penelitian ini adalah media puzzle digital pada materi metamorfosis 

makhluk hidup untuk siswa kelas III sekolah dasar. Adapun responden dalam 

penelitian terdiri atas guru kelas III, siswa kelas III, serta validator ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa.  Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan 

melalui wawancara dan angket. Wawancara dilakukan secara langsung kepada guru 

kelas III untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran, penggunaan 

media pembelajaran, dan kebutuhan media pembelajaran berbasis digital di 

sekolah. Angket digunakan untuk memperoleh data validasi ahli dan respon 

pengguna terhadap media puzzle digital. Angket validasi diberikan kepada ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. Angket respon diberikan kepada guru dan siswa 

setelah menggunakan media puzzle digital.   

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas lembar 

wawancara, lembar validasi ahli, dan lembar respon guru serta siswa. Lembar 
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wawancara digunakan sebagai pedoman untuk memperoleh informasi mengenai 

kebutuhan pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran di sekolah. Lembar 

validasi digunakan untuk menilai kelayakan media berdasarkan aspek materi, 

media, dan bahasa. Lembar validasi ahli materi digunakan untuk menilai kesesuaian 

materi dengan tujuan pembelajaran.  Lembar validasi ahli media digunakan untuk 

menilai tampilan, desain, dan kemudahan penggunaan media.  Lembar validasi ahli 

bahasa digunakan untuk menilai penggunaan bahasa dan kejelasan instruksi dalam 

media.  Lembar respon digunakan untuk mengetahui tanggapan guru dan siswa 

terhadap penggunaan media puzzle digital dalam proses pembelajaran.  

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas analisis 

data kualitatif dan analisis data kuantitatif. Data kualitatif dianalisis secara 

deskriptif berdasarkan hasil wawancara, kritik, saran, dan masukan dari validator 

maupun responden. Data tersebut digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi 

dan penyempurnaan media puzzle digital. Data hasil validasi ahli dianalisis 

menggunakan skala Likert dengan empat alternatif jawaban, yaitu skor 1 (Sangat 

Tidak Setuju), skor 2 (Tidak Setuju), skor 3 (Setuju), dan skor 4 (Sangat Setuju). 

Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase validitas media adalah: 

 

𝑃 =
∑𝑋

𝑁
× 100% 

Keterangan: 

P = Persentase validitas 

∑X = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimal 

Tabel Kriteria Kelayakan Media 

Persentase (%) Kriteria 

20–40 Sangat Tidak Layak 

40–60 Tidak Layak 

60–80 Layak 

80–100 Sangat Layak 

 

Data respon guru dianalisis menggunakan skala Likert dengan rumus: 

 

𝑃 =
∑𝑋𝑖
𝑁

× 100% 

Keterangan: 

P = Persentase respon guru 

∑Xi = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimal 

 

Data respon siswa dianalisis menggunakan skala Guttman dengan dua 

pilihan jawaban, yaitu “Ya” dan “Tidak”. Jawaban “Ya” diberi skor 1 dan jawaban 

“Tidak” diberi skor 0. 

Rumus yang digunakan adalah: 

𝑃 =
𝐹

𝑁
× 100% 
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Keterangan: 

P = Persentase 

F = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimal 

 

Tabel Kriteria Respon Guru dan Siswa 

Persentase (%) Kriteria 

20–40 Kurang 

40–60 Cukup 

60–80 Baik 

80–100 Sangat Baik 

 

 

RESULTS & DISCUSSION 

Results 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa 

media puzzle digital pada materi metamorfosis makhluk hidup untuk siswa kelas 

III sekolah dasar. Media yang dikembangkan dirancang sebagai media 

pembelajaran interaktif yang mampu membantu siswa memahami materi melalui 

aktivitas visual dan permainan edukatif. Pengembangan media dilakukan dengan 

menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Namun, pada penelitian ini peneliti 

membatasi tahapan penelitian hanya sampai pada tahap development 

(pengembangan). Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media puzzle 

digital berbasis permainan edukatif yang dapat diakses melalui perangkat digital 

menggunakan tautan dan QR Code. Media ini dikembangkan dengan 

memanfaatkan aplikasi Canva sebagai sarana desain visual dan website Puzzlesnap 

sebagai platform penyusun puzzle digital. Setelah produk selesai dikembangkan, 

media puzzle digital kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. Selain itu, peneliti juga 

melakukan pengumpulan respon guru dan siswa guna mengetahui tingkat 

penerimaan media dalam pembelajaran.  

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam penelitian pengembangan 

yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik 

siswa, kondisi pembelajaran di sekolah, serta media yang sesuai untuk 

dikembangkan. Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi dan wawancara secara 

langsung di SDN 182 Pekanbaru khususnya pada kelas III sekolah dasar. Tahap 

analisis dilakukan agar media yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah dasar. Analisis dalam 

penelitian ini meliputi analisis materi, analisis guru, dan analisis siswa. Analisis 

materi dilakukan untuk mengetahui karakteristik materi metamorfosis makhluk 

hidup yang akan dikembangkan ke dalam media puzzle digital. Berdasarkan hasil 

analisis, materi metamorfosis makhluk hidup merupakan salah satu materi IPAS 

yang memerlukan pemahaman secara bertahap dan berurutan. Pada materi ini siswa 

harus memahami perubahan bentuk makhluk hidup mulai dari tahap telur, larva, 

pupa, hingga menjadi hewan dewasa. Materi metamorfosis memiliki karakteristik 
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abstrak bagi siswa sekolah dasar karena siswa tidak dapat melihat secara langsung 

proses perubahan tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Oleh sebab itu, siswa 

memerlukan bantuan media visual yang mampu menampilkan proses metamorfosis 

secara lebih konkret dan menarik. Selain itu, berdasarkan hasil pengamatan di 

lapangan, proses pembelajaran masih didominasi penggunaan gambar sederhana 

dari buku pelajaran sehingga siswa kurang aktif dan mudah merasa bosan ketika 

pembelajaran berlangsung. Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti menilai bahwa 

media puzzle digital sangat relevan digunakan dalam pembelajaran karena dapat 

membantu siswa memahami urutan metamorfosis secara visual, menarik, dan 

interaktif. Penggunaan media berbentuk puzzle juga mampu melatih konsentrasi, 

ketelitian, serta meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Analisis guru dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas III 

SDN 182 Pekanbaru. Berdasarkan hasil wawancara, diperoleh informasi bahwa 

guru belum pernah menggunakan media puzzle digital dalam pembelajaran IPAS 

khususnya pada materi metamorfosis makhluk hidup. Media pembelajaran yang 

digunakan sebelumnya masih bersifat sederhana seperti gambar pada buku tema 

atau media cetak biasa. Guru menyampaikan bahwa siswa kelas III cenderung lebih 

tertarik pada pembelajaran yang melibatkan gambar, warna, dan aktivitas bermain. 

Selain itu, guru juga mengharapkan adanya media pembelajaran yang lebih inovatif 

dan interaktif sehingga siswa tidak mudah bosan selama pembelajaran berlangsung. 

Guru menilai bahwa penggunaan media digital berbasis permainan edukatif dapat 

membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil analisis guru menunjukkan bahwa 

diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga 

mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Oleh 

sebab itu, media puzzle digital dipilih sebagai solusi untuk menjawab kebutuhan 

pembelajaran di kelas III SDN 182 Pekanbaru. 

Tahap analisis siswa dilakukan untuk mengetahui karakteristik, 

kebutuhan, dan minat belajar siswa kelas III SDN 182 Pekanbaru. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara, diketahui bahwa siswa sekolah dasar khususnya kelas III 

memiliki karakteristik menyukai pembelajaran yang melibatkan gambar, warna, 

permainan, dan aktivitas interaktif. Selain itu, siswa terlihat lebih antusias ketika 

pembelajaran menggunakan media visual dibandingkan hanya mendengarkan 

penjelasan guru. Sebagian besar siswa juga telah terbiasa menggunakan perangkat 

digital seperti telepon genggam sehingga media pembelajaran berbasis digital 

dinilai sesuai dengan perkembangan dan karakteristik siswa saat ini. Hasil analisis 

juga menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang mampu 

membantu mereka memahami konsep secara konkret. Dengan demikian, media 

puzzle digital diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, membantu 

pemahaman materi, serta menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan 

menyenangkan. 

Tahap desain merupakan tahap perencanaan media puzzle digital yang 

akan dikembangkan. Pada tahap ini, peneliti mulai merancang tampilan media, 

menentukan isi materi, memilih elemen gambar, serta menyusun alur permainan 

puzzle agar sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Desain media puzzle 

digital dilakukan menggunakan aplikasi Canva. Pemilihan Canva dilakukan karena 
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aplikasi tersebut memiliki berbagai fitur desain, template, serta elemen visual yang 

menarik dan mudah digunakan. Canva juga memudahkan peneliti dalam membuat 

desain pembelajaran yang kreatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. 

Langkah awal yang dilakukan peneliti adalah menentukan ukuran desain dengan 

rasio 16:9 agar tampilan media lebih proporsional ketika diakses melalui perangkat 

digital. Selanjutnya peneliti memilih template dan elemen visual yang berkaitan 

dengan materi metamorfosis makhluk hidup seperti gambar kupu-kupu, telur, larva, 

pupa, bunga, daun, dan elemen pendukung lainnya. Setelah menentukan elemen 

gambar, peneliti menambahkan teks dan judul pada media puzzle digital. 

Penggunaan teks dilakukan secara sederhana dengan bahasa yang mudah dipahami 

siswa sekolah dasar. Peneliti juga mengatur kombinasi warna agar tampilan media 

terlihat menarik, cerah, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas III. Media yang 

telah selesai dirancang kemudian diunduh dalam format JPG dan diintegrasikan ke 

dalam website Puzzlesnap. Pada tahap ini, desain yang sebelumnya berupa gambar 

utuh diubah menjadi potongan-potongan puzzle digital yang dapat disusun kembali 

oleh siswa. 

Peneliti juga menyesuaikan tingkat kesulitan puzzle agar sesuai 

dengan kemampuan siswa sekolah dasar. Jumlah potongan puzzle tidak dibuat 

terlalu banyak agar siswa tetap merasa tertarik dan tidak kesulitan saat menyusun 

puzzle. Dengan demikian, media puzzle digital yang dikembangkan tidak hanya 

berfungsi sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana permainan 

edukatif yang menyenangkan.  

Tahap pengembangan merupakan tahap penyempurnaan media puzzle 

digital yang telah dirancang sebelumnya. Pada tahap ini, media divalidasi oleh ahli 

materi, ahli bahasa, dan ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakan produk 

sebelum digunakan dalam pembelajaran. Selain melakukan validasi, peneliti juga 

melakukan revisi media berdasarkan komentar dan saran dari validator. Setelah 

media dinyatakan layak, peneliti kemudian melakukan uji respon guru dan siswa 

untuk mengetahui tingkat penerimaan media puzzle digital yang dikembangkan. 

 

1. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian isi materi 

dengan tujuan pembelajaran, ketepatan konsep, serta kualitas penyajian materi 

dalam media puzzle digital. Validasi dilakukan oleh dua validator, yaitu dosen 

Biologi Universitas Islam Riau dan guru kelas III SDN 182 Pekanbaru. Hasil 

validasi ahli materi menunjukkan bahwa media puzzle digital memperoleh nilai 

rata-rata sebesar 85% dengan kategori sangat layak. Persentase tersebut 

menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam media puzzle digital telah sesuai 

dengan kompetensi pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah dasar. Validator 

menilai bahwa media puzzle digital mampu menyajikan konsep metamorfosis 

secara runtut dan mudah dipahami siswa. Selain itu, penggunaan gambar dan warna 

dalam media juga membantu memperjelas materi pembelajaran. 
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Tabel Revisi Media Puzzle Digital Ahli Materi 

Sebelum Revisi Saran Perbaikan Sesudah Revisi 

Penggunaan istilah “ulat” 

dan “kepompong” pada 

media puzzle digital 

Perbaiki tulisan “ulat” menjadi “larva” 

dan tulisan “kepompong” menjadi 

“pupa” agar sesuai dengan istilah 

ilmiah 

Istilah pada media 

diubah menjadi 

“larva” dan “pupa” 

 

Meskipun memperoleh kategori sangat layak, validator tetap 

memberikan beberapa saran perbaikan untuk menyempurnakan media. Salah satu 

saran yang diberikan adalah mengganti istilah “ulat” menjadi “larva” dan istilah 

“kepompong” menjadi “pupa” agar penggunaan istilah sesuai dengan konsep ilmiah 

pada materi metamorfosis. Perbaikan tersebut kemudian dilakukan peneliti sebagai 

bentuk penyempurnaan media puzzle digital sebelum digunakan pada tahap 

selanjutnya. 

 

Tabel Hasil Validasi I Ahli Materi 

Validator Persentase Kategori 

Validator 1 82% Sangat Layak 

Validator 2 89% Sangat Layak 

Rata-rata 85% Sangat Layak 

 

2. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk mengetahui tingkat keterbacaan, 

ketepatan penggunaan bahasa, serta kesesuaian bahasa dengan tingkat 

perkembangan siswa sekolah dasar. Validasi dilakukan oleh dosen Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar Universitas Islam Riau dan guru SDN 182 Pekanbaru. 

Berdasarkan hasil validasi, media puzzle digital memperoleh rata-rata persentase 

sebesar 90% dengan kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

bahasa yang digunakan dalam media puzzle digital mudah dipahami siswa, 

menggunakan kalimat sederhana, komunikatif, dan sesuai dengan perkembangan 

bahasa anak sekolah dasar. Selain itu, penggunaan kata dan kalimat dalam media 

dinilai tidak menimbulkan makna ganda sehingga memudahkan siswa memahami 

isi materi. Validator juga menilai bahwa penggunaan bahasa pada media puzzle 

digital telah mendukung terciptanya pembelajaran yang menyenangkan dan 

interaktif bagi siswa sekolah dasar. 

 

Tabel Hasil Validasi I Ahli Bahasa 

Validator Persentase Kategori 

Validator 1 91% Sangat Layak 

Validator 2 89% Sangat Layak 

Rata-rata 90% Sangat Layak 

 

3. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk menilai tampilan visual, desain 

media, kualitas gambar, kombinasi warna, tata letak, serta tingkat interaktivitas 
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media puzzle digital.Validasi dilakukan oleh dua dosen Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar Universitas Riau. Berdasarkan hasil validasi, media puzzle digital 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 91% dengan kategori sangat layak. 

Validator menilai bahwa tampilan media puzzle digital sudah menarik dan sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Kombinasi warna yang digunakan dinilai 

mampu menarik perhatian siswa dan menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. 

 
Tabel Revisi Media Puzzle Digital Ahli Media 

Sebelum Revisi Saran Perbaikan Sesudah Revisi 

Background 

tulisan kurang 

kontras dan 

ukuran elemen 

masih kecil 

1. Perbaiki 

background tulisan 

menjadi lebih 

kontras. 2. Perbesar 

elemen pada media 

puzzle digital 

Background 

diperbaiki menjadi 

lebih jelas dan ukuran 

elemen diperbesar 

agar mudah dilihat 

siswa 

 

Selain itu, media puzzle digital juga dinilai memiliki tingkat 

interaktivitas yang baik karena siswa dapat secara langsung menyusun potongan 

puzzle sesuai urutan metamorfosis makhluk hidup. Meskipun demikian, validator 

memberikan beberapa saran perbaikan seperti memperbesar ukuran elemen gambar 

dan memperbaiki warna latar belakang agar tulisan terlihat lebih jelas dan kontras. 

 

Tabel Hasil Validasi I Ahli Media 

Validator Persentase Kategori 

Validator 1 96% Sangat Layak 

Validator 2 86% Sangat Layak 

Rata-rata 91% Sangat Layak 

 

 

4. Rekapitulasi Hasil Validasi 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media, diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 89% dengan kategori sangat layak. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media puzzle digital yang dikembangkan telah 

memenuhi standar kelayakan untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Media 

puzzle digital dinilai layak dari segi isi materi, penggunaan bahasa, tampilan visual, 

serta tingkat interaktivitas media. Dengan demikian, media puzzle digital dapat 

digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pada materi metamorfosis 

makhluk hidup di kelas III sekolah dasar. 

 

Aspek Penilaian Persentase Kategori 

Materi 85% Sangat Layak 

Bahasa 90% Sangat Layak 

Media 91% Sangat Layak 

Rata-rata Keseluruhan 89% Sangat Layak 
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5. Respon Guru dan Siswa 

Setelah media puzzle digital dinyatakan layak, peneliti kemudian 

melakukan pengumpulan data respon guru dan siswa terhadap media yang 

dikembangkan. Hasil respon guru menunjukkan persentase sebesar 100% dengan 

kategori sangat baik. Guru menilai bahwa media puzzle digital sangat membantu 

proses pembelajaran karena mampu menarik perhatian siswa dan meningkatkan 

keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. 

 

Tabel Hasil Respon Guru Kelas III SDN 182 Pekanbaru 

No Aspek Penilaian Total Skor Skor Maksimal Persentase Kategori 

1 Kesesuaian Materi 44 44 100% Sangat Baik 

2 Tampilan Puzzle 44 44 100% Sangat Baik 

3 Penggunaan Puzzle 44 44 100% Sangat Baik 

 Rata-rata   100% Sangat Baik 

 

Sementara itu, hasil respon siswa juga menunjukkan rata-rata sebesar 

100% dengan kategori sangat baik. Siswa terlihat antusias ketika menggunakan 

media puzzle digital dan merasa pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

dibandingkan pembelajaran biasa. 

 

Tabel Hasil Respon Siswa Kelas III SDN 182 Pekanbaru 

No Inisial Siswa Persentase Kategori 

1 AH 100% Sangat Baik 

2 F 100% Sangat Baik 

3 V 100% Sangat Baik 

4 PNK 100% Sangat Baik 

5 GNP 100% Sangat Baik 

6 R 100% Sangat Baik 

7 A 100% Sangat Baik 

8 G 100% Sangat Baik 

9 K 100% Sangat Baik 

10 RAA 100% Sangat Baik 
 Rata-rata 100% Sangat Baik 

 

Penggunaan media puzzle digital membuat siswa lebih aktif dalam 

belajar karena siswa tidak hanya melihat gambar, tetapi juga terlibat langsung 

dalam menyusun puzzle sesuai urutan metamorfosis. Hal ini menunjukkan bahwa 

media puzzle digital mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan bagi siswa sekolah dasar. 
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Tabel Hasil Keseluruhan Validasi Media Puzzle Digital 

No Aspek yang Dinilai Persentase Kategori 

1 Materi 85% Sangat Layak 

2 Bahasa 90% Sangat Layak 

3 Media 91% Sangat Layak 
 Rata-rata Keseluruhan 89% Sangat Layak 

 

Tabel Hasil Respon Guru dan Siswa Kelas III SDN 182 Pekanbaru 

No Hasil Respon Persentase Kategori 

1 Guru 100% Sangat Baik 

2 Siswa 100% Sangat Baik 
 Rata-rata 100% Sangat Baik 

 

Tabel Rekapitulasi Hasil Penelitian Pengembangan Media Puzzle Digital 

No TahapanPenelitian Hasil Penelitian Kategori 

1 Analisis Materi 
Materi metamorfosis membutuhkan media visual 

dan interaktif 
Sesuai Kebutuhan 

2 Analisis Guru Guru membutuhkan media pembelajaran inovatif Sesuai Kebutuhan 

3 Analisis Siswa 
Siswa tertarik pada media digital berbasis 

permainan 

Sesuai 

Karakteristik 

4 Validasi Materi 85% Sangat Layak 

5 Validasi Bahasa 90% Sangat Layak 

6 Validasi Media 91% Sangat Layak 

7 Respon Guru 100% Sangat Baik 

8 Respon Siswa 100% Sangat Baik 

 

Tabel Kelebihan dan Kekurangan Media Puzzle Digital 

No KelebihanMediaPuzzleDigital KekuranganMediaPuzzleDigital 

1 Tampilan menarik dan interaktif Membutuhkan jaringan internet 

2 Dapat digunakan berulang kali Materi masih terbatas 

3 Membantu pemahaman siswa Hanya difokuskan pada kelas III 

4 Meningkatkan motivasi belajar Bergantung pada perangkat digital 

5 Mudah diakses melalui QR Code Belum diuji pada skala luas 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media puzzle digital pada 

materi metamorfosis makhluk hidup untuk siswa kelas III sekolah dasar yang 

memperoleh kategori sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli 

bahasa, dan ahli media. Media puzzle digital juga memperoleh respon sangat baik 

dari guru dan siswa sehingga dinyatakan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Pengembangan media puzzle digital dilakukan menggunakan model 

ADDIE yang dibatasi hingga tahap development. Penggunaan model ADDIE 

membantu peneliti mengembangkan media secara sistematis mulai dari tahap 
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analisis kebutuhan hingga tahap validasi produk. Pada tahap analisis ditemukan 

bahwa pembelajaran IPAS khususnya materi metamorfosis makhluk hidup masih 

memerlukan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Penggunaan 

media pembelajaran yang tepat sangat penting dalam membantu siswa memahami 

konsep abstrak pada materi metamorfosis. 

Siswa sekolah dasar memiliki karakteristik menyukai aktivitas 

bermain dan visualisasi gambar. Oleh sebab itu, penggunaan media puzzle digital 

menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

siswa. Media puzzle digital mampu menggabungkan unsur permainan dan 

pembelajaran sehingga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Hasil 

validasi ahli materi menunjukkan bahwa isi materi dalam media puzzle digital telah 

sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi siswa kelas III sekolah dasar. 

Materi disajikan secara runtut sehingga membantu siswa memahami tahapan 

metamorfosis secara lebih konkret. Selanjutnya, hasil validasi ahli bahasa 

menunjukkan bahwa penggunaan bahasa dalam media puzzle digital telah sesuai 

dengan tingkat perkembangan siswa sekolah dasar. Bahasa yang sederhana dan 

komunikatif memudahkan siswa memahami materi pembelajaran. 

Hasil validasi ahli media juga menunjukkan bahwa media puzzle 

digital memiliki kualitas tampilan yang baik. Tampilan visual yang menarik mampu 

meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa selama pembelajaran 

berlangsung. Hasil respon guru dan siswa menunjukkan bahwa media puzzle digital 

memperoleh kategori sangat baik. Guru menilai media puzzle digital mampu 

membantu menciptakan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Sementara 

itu, siswa merasa tertarik dan lebih semangat mengikuti pembelajaran 

menggunakan media puzzle digital. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian 

Ivansyah yang menunjukkan bahwa media puzzle digital mampu meningkatkan 

pemahaman siswa dan memperoleh tingkat validasi sangat tinggi. Selain itu, 

penelitian Puspowati juga menunjukkan bahwa media puzzle digital memperoleh 

kategori sangat valid dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut, media puzzle digital terbukti mampu menjadi media 

pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah 

dasar. Media ini juga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa karena 

pembelajaran dilakukan melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. 

Media puzzle digital yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki beberapa 

kelebihan, yaitu: Memiliki tampilan menarik dan interaktif. Dapat digunakan secara 

berulang kali. Mudah diakses melalui perangkat digital. Membantu siswa 

memahami materi secara konkret. Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. 

Membuat pembelajaran lebih aktif dan menyenangkan.  

Namun demikian, media puzzle digital juga memiliki beberapa 

keterbatasan, yaitu: Membutuhkan jaringan internet untuk mengakses website 

Puzzlesnap. Materi masih terbatas pada metamorfosis makhluk hidup.  Media 

hanya difokuskan untuk siswa kelas III sekolah dasar. Berdasarkan seluruh hasil 

penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media puzzle digital pada 

materi metamorfosis makhluk hidup sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran di sekolah dasar karena mampu menciptakan pembelajaran yang 

lebih menarik, interaktif, menyenangkan, serta sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar. 
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CONCLUSION 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa media puzzle digital pada materi metamorfosis makhluk hidup untuk 

siswa kelas III sekolah dasar berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE yang 

dibatasi sampai tahap development (pengembangan). Media dikembangkan melalui 

tahapan analisis kebutuhan, perancangan desain menggunakan aplikasi Canva, serta 

pengintegrasian media ke dalam platform Puzzlesnap sehingga menghasilkan media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik. Hasil validasi menunjukkan bahwa media 

puzzle digital memperoleh kategori sangat layak dari seluruh aspek penilaian. Aspek materi 

memperoleh persentase rata-rata sebesar 85%, aspek bahasa sebesar 90%, dan aspek media 

sebesar 91%, dengan rata-rata keseluruhan sebesar 89% yang termasuk kategori sangat 

layak. Selain itu, hasil respon guru dan siswa memperoleh persentase sebesar 100% dengan 

kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media puzzle digital memiliki 

kualitas yang baik, mudah digunakan, menarik, serta mampu membantu siswa memahami 

materi metamorfosis makhluk hidup secara lebih konkret dan menyenangkan. Dengan 

demikian, media puzzle digital yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran pada materi metamorfosis makhluk hidup di kelas III sekolah dasar 

karena mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan 

mendukung peningkatan motivasi belajar siswa. 
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