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Abstrak

Dalam dunia pembelajaran terutama dalam alat bantu belajar, presentasi sangat diperlukan untuk
membantu kemajuan dalam mencapai target nilai ketuntasan dalam belajar. Presentasi yang masih menggunakan
alat bantu konvensional seperti gambar, dinilai kurang efektif karena mudah diabaikan dan tidak menarik, sehingga
murid menjadi tidak fokus memperhatikan.

Solusi yang ditawarkan pada penelitian ini Menghasilkan sumber belajar berupa game media pembelajaran
dengan metode use and gratification pada materi anatomi tubuh pada hewan untuk Kelas IV semester I SD/MI,
mengetahui Efektifitas game media pembelajaran dengan metode use and gratification dimana dalam mengajar
menjadi lebih menarik dan terlihat lebih nyata sehingga murid menjadi lebih fokus dan memahami isi pesan atau
materi yang dibawakan pada materi anatomi tubuh pada hewan untuk siswa SD/MI kelas V.

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan produk Research and Development (RnD), dengan memakai 6
dari 10 tahap penelitian yaitu Potensi dan masalah, Pengumpulan data, Desain produk, Validasi desain, Perbaikan
desain dan uji coba produk .

Hasil dari penelitian ini adalah menghasilkan alat bantu belajar anatomi tubuh pada hewan berupa game
puzzle dengan metode used and gratification dengan nilai validitas dari ahli media sebesar4.0 dimana dinyatakan
layak dan valid, nilai validitas dari ahli materi sebesar 4,0 dimana dinyatakan layak dan valid, dan meningkatkan
pemahaman dan ketertarikan siswa sebagai pengguna dari awalnya 27% hingga naik menjadi 73%.

Kata kunci: Used And Gratification, Game Puzzle, anatomi tubuh pada hewan.

mandiri sebagai individu maupun makhluk sosial.
Proses pembelajaran itu sendiri menekankan pada
) terjadinya interaksi antara peserta didik, guru,

Perkembangan ilmu  pengetahuan — dan metode, kurikulum, sarana, dan aspek lingkungan
tekpologi- mgndorong proses pemb@lajaran untuk yang terkait untuk mencapai kompetensi
lebih aplikatif dan menarik sebagai upaya untuk pembelajaran. Kompetensi akan tercapai dengan
peningkatan kualitas pendidikan. Inovasi dan maksimal ketika semua komponen terpenuhi

1. Pendahuluan

metode pengajaran yang baru dan tepat akan
membantu proses pemahaman siswa sehingga
siswa dapat mengaplikasikan ilmu yang diperoleh
dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu cara
untuk mendorong tercapainya pembelajaran yang
efektif, digunakanlah alat bantu belajar atau yang
biasa disebut media. Proses belajar mengajar atau
pembelajaran  merupakan  suatu  kegiatan
melaksanakan  kurikulum  dalam  lembaga
pendidikan supaya siswa dapat mencapai tujuan
yang telah ditetapkan. Tujuan pendidikan pada
dasarnya mengantarkan para siswa menuju
perubahan tingkah laku baik intelektual, moral,
maupun sosial budaya (Rustaman, 2001). Dengan
pendidikan diharapkan supaya siswa dapat hidup

sesuai dengan fungsinya masing-masing. Fakta
yang terjadi saat ini, metode yang sering
digunakan saat pembelajaran anatomi tubuh pada
hewan kelas IV di MI Depokharjo adalah metode
konvensional dengan ceramah dan gambar. Dan
hasil wawancara guru dalam kepada murid pada
mata pembelajaran anatomi tubuh pada hewan
kelas IV MI Depokharjo semakin menurun dalam
tiap tahunnya.

Tercatat pada tiap tahunnya yang bisa
mengikuti mata pelajaran tersebut hanya sebagian
murid yang bisa memahami dalam mata pelajaran
anatomi tubuh pada hewan. Metode pembelajaran
dengan ceramah cenderung monoton, guru
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menyampaikan materi secara ceramah dan
mengharapkan peserta didik mendengarkan,
mencatat, dan paham terhadap materi yang
disampaikan.

Metode ini kurang sesuai untuk mata
pelajaran praktik seperti anatomi tubuh
pada hewan. Selain itu, penggunaan metode
ini melelahkan guru dan menimbulkan
kejenuhan bagi peserta didik. Peserta didik
menjadi bosan, mengantuk, pasif terhadap
pelajaran tetapi justru asyik sendiri dan
hanya mencatat saja. Peserta didik
membutuhkan sebuah metode baru yang
dapat meningkatkan minat dan motivasinya
untuk belajar sehingga dia akan berhasil
dalam belajarnya.

Fakta dilapangan tersebut belum
sesuai dengan tujuan mata pelajaran IPA
didalam  kurikulum 2013/2014  yang
menyebutkan bahwa dengan belajar IPA
diharapkan  peserta  didik = memiliki
kemampuan menguasai konsep dan prinsip
IPA serta mempunyai keterampilan
mengembangkan pengetahuan, dan sikap
percaya diri sebagai bekal untuk
melanjutkan pendidikan pada jenjang yang
lebih tinggi serta mengembangkan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Untuk dapat
mencapai tujuan tersebut maka diharapkan
pembelajaran dapat dilakukan dengan
metode yang sesuai dan tidak terhalang oleh
masalah keterbatasan alat.

Salah satu solusi yang dapat diajukan
adalah membuat suatu media pembelajaran
baru yakni, Game Puzzle. Game Puzzle ini
berisi unsur-unsur pada teori Used And
Gratification. Teori Used And Gratification
atau dengan arti teori penggunaan dan
pemenuhan kepuasan menggunakan
pendekatan ini berfokus terhadap audiens
member. Dimana teori ini mencoba
menjelaskan tentang bagaimana audiens
memilih media yang mereka inginkan
(Agyekwena & Bernice, 2006). Dimana
mereka merupakan audiens/khalayak yang
secara aktif memilih dan memiliki
kebutuhan dan keinginan yang berbeda—
beda didalam mengkonsumsi media.
Sehingga siswa akan lebih mudah untuk
menghafal serta memberikan suasana
belajar yang dibalut dalam bentuk game
menarik. Game Puzzle ini dimaksudkan

agar para murid dapat lebih mudah
menghafal anatomi tubuh pada hewan
dengan senang dan terarah pada prinsip
teori Used And Gratification.

2. Landasan Teori

Pengenalan Belajar

Pendidikan adalah upaya sadar untuk
menumbuhkan potensi sumber daya manusia
(SDM) melalui kegiatan pengajaran. Terdapat
dua konsep pendidikan yang saling berkaitan,
yaitu belajar (learning) dan pembelajaran
(instruction). Konsep belajar berakar dari peserta
didik dan konsep pembelajaran berakar dari
pendidik. Dalam proses belajar mengajar (PBM)
terjadi interaksi antara peserta didik dan pendidik.
Peserta didik adalah seseorang atau sekelompok
orang sebagai pencari, penerima pelajaran yang
dibutuhkannya, sedangkan pendidik adalah
seseorang atau sekelompok orang yang berprofesi
sebagai pengolah kegiatan belajar mengajar dan
seperangkat peran lainnya yang memungkinkan
berlangsungnya kegiatan belajar mengajar yang
efektif.

Pengenalan Pembelajaran

Secara sederhana istilah pembelajaran
(instruction) sebagai upaya untuk membelajarkan
seseorang atau kelompok melalui berbagai upaya
dan berbagai strategi, metode dan pendekatan ke
arah pencapaian tujuan yang telah direncanakan.
Pembelajaran dapat pula dipandang sebagai
kegiatan guru terprogram dalam  desain
instruksional untuk membuat siswa belajar secara
aktif yang menekankan pada penyediaan sumber
belajar.

Pembelajaran Pendagogik

Kompetensi Pedagogik merupakan salah
satu jenis kompetensi yang mutlak perlu dikuasai
guru. Kompetensi Pedagogik pada dasarnya
adalah kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran  peserta  didik. = Kompetensi
Pedagogik merupakan kompetensi khas, yang
akan membedakan guru dengan profesi lainnya
dan akan menentukan tingkat keberhasilan proses
dan hasil pembelajaran peserta didiknya.
Kompetensi ini tidak diperoleh secara tiba-tiba
tetapi melalui upaya belajar secara terus menerus
dan sistematis, baik pada masa pra jabatan
(pendidikan calon guru) maupun selama dalam



jabatan, yang didukung oleh bakat, minat dan
potensi keguruan lainnya dari masing-masing
individu yang bersangkutan.

Pengertian Media Pembelajaran

Media adalah alat yang berfungsi menyampaikan
pesan (Bovee, 1997). Media pembelajaran adalah
alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan
pembelajaran. Pembelajaran merupakan sebuah
proses komunikasi antara peserta didik, pendidik,
dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan
tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau
media. Bentuk stimulus yang dapat digunakan
sebagai media adalah hubungan atau interaksi
manusia, realita, gambar yang bergerak atau tidak
bergerak, dan tulisan, serta suara yang direkam.
Bentuk stimulus ini tepat digunakan bagi peserta
didik yang sedang mempelajari bahasa asing.
Akan tetapi, tidak mudah mendapatkan bentuk
stimulus itu dalam satu waktu atau satu tempat.

Pengertian Anatomi

Anatomi (berasal dari bahasa Yunani
yaitu anatomia, dari anatemnein, yang berarti
memotong) adalah cabang dari biologi yang
berhubungan dengan struktur dan organisasi dari
makhluk hidup. Terdapat juga anatomi hewan
atau zootomi dan anatomi tumbuhan atau
fitotomi. Beberapa cabang ilmu anatomi adalah
anatomi perbandingan,histologi, dan anatomi
manusia.

Pengertian Anatomi hewan

Anatomi hewan juga disebut sebagai
anatomi perbandingan atau morfologi hewan jika
mempelajari struktur berbagai hewan, dan disebut
anatomi khusus jika hanya mempelajari satu jenis
hewan saja.

Pengertian Anatomi manusia

Dilihat dari sudut kegunaan, bagian paling
penting dari anatomi khusus adalah yang
mempelajari tentang manusia dengan berbagai
macam pendekatan yang berbeda. Dari sudut
medis, anatomi terdiri dari berbagai pengetahuan
tentang bentuk, letak, ukuran, dan hubungan
berbagai struktur dari tubuh manusia sehat
sehingga sering disebut sebagai anatomi
deskriptif atau topografis. Kerumitan tubuh
manusia menyebabkan hanya ada sedikit ahli
anatomi manusia profesional yang benar-benar
menguasai bidang ilmu ini; sebagian besar
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memiliki spesialisasi di bagian tertentu seperti
otak atau bagian dalam.

Pengertian Game atau Permainan

Menurut Hans Daeng (dalam Andang
Ismail, 2009: 17) permainan adalah bagian
mutlak dari kehidupan anak maupun dewasa dan
permainan merupakan bagian integral dari proses
pembentukan kepribadian seseorang.

Pengertian Game Puzzle

Dalam dunia anak-anak terdapat berbagai
jenis permainan, salah satu jenis permainan yang
bermanfaat bagi anak dan bersifat edukatif adalah
puzzle. Puzzle merupakan permainan yang
membutuhkan kesabaran dan ketekunan anak
dalam merangkainya. Dengan terbiasa bermain
puzzle, lambat laun mental anak juga akan
terbiasa untuk bersikap tenang, tekun, dan sabar
dalam menyelesaikan sesuatu. Kepuasan yang
didapat saat ia menyelesaikan puzzle pun
merupakan salah satu pembangkit motivasi untuk
mencoba hal-hal yang baru baginya.

Pengertian Used And Gratification

Teori Penggunaan dan Pemenuhan
Kebutuhan yang dalam Bahasa Inggrisnya Uses
and Gratification Theory adalah salah satu teori
komunikasi (massa) dimana titik berat penelitian
dilakukan pada pemirsa atau khalayak sebagai
penentu pemilihan pesan dan media. Pemirsa
dilihat sebagai individu aktif dan memiliki tujuan,
mereka bertanggung jawab dalam pemilihan
media yang akan mereka gunakan untuk
memenuhi kebutuhan mereka dan individu ini
tahu kebutuhan mereka dan bagaimana
memenuhinya. Media dianggap hanya menjadi
salah satu cara pemenuhan kebutuhan dan
individu bisa jadi menggunakan media untuk
memenuhi kebutuhan mereka, atau tidak
menggunakan media dan memilih cara lain.

3. Metode penilitian

Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini yakni Metode Penelitian dan
Pengembangan atau biasa disebut Research and
Development (RnD). Metode ini digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu yang bersifat
analisis dan dapat diuji keefektifannya sehingga
dapat berfungsi di masyarakat luas (Sugiyono,
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2008). Menurut Borg and Gall (1989) penelitian
RnD pada industri merupakan ujung tombak dari
suatu industri dalam menghasilkan produk-
produk baru yang dibutuhkan oleh pasar. Hampir
4% biaya yang digunakan untuk penelitian dan
pengembangan, bahkan untuk industri farmasi
dan komputer lebih dari 4%. Dalam penyusunan
penelitian dengan metode RnD, peneliti harus
mengikuti tahapan-tahapan pengembangan.

4. Hasil Dan Pembahasan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di
MI Depokharjo, menunjukkan bahwa nilai siswa
dalam menghafalkan Anatomi tubuh pada hewan
tergolong kurang. Dari data tersebut, muncul
perancangan  serta  pengembangan  sistem
pembelajaran baru yakni game puzzle. Game
puzzle dirancang dengan berbasis multimedia,
yang saat ini sedang diminati siswa. Multimedia
lebih dipilih oleh siswa karena dianggap sebagai
suatu metode belajar baru yang menyenangkan
dan tidak mewajibkan mereka untuk selalu berada
didalam kelas. Didalam game puzzle, terdapat
suatu teknik yang digunakan sebagai media untuk
menghafal lebih cepat, yakni teknik used and
gratification. Dengan teknik ini lebih diminati
siswa karena bahasa yang digunakan ringan dan
kalimat-kalimat yang muncul sering mereka
temui dalam kehidupan sehari-hari.

Dari hasil rancangan game puzzle,
aplikasi yang dihasilkan memiliki daya tarik bagi
siswa. Tampilan pada game puzzle yang
didominasi dengan warna cerah namun tidak
membuat lelah mata memberikan nilai tersendiri
bagi siswa dalam pengoperasian game puzzle.
Penjelasan materi, latihan soal, tes soal, game,
serta tampilan gambar-gambar hewan, dianggap
siswa sebagai suatu ringkasan materi yang
singkat, padat dan jelas serta sesuai dengan porsi
belajar mereka.

Dari uraian pembahasan diatas dapat ditegaskan
dengan penghitungan uji validasi yang dilakukan
kepada siswa MI Depokharjo. Hasil yang
diperoleh dari uji validasi user, perbedaan data
secara jelas terlihat. Data nilai siswa sebelum
menggunakan game puzzle yakni 1.32 yang
berarti kurang valid. Berbeda dengan data nilai
setelah menggunakan game puzzle, yakni
3.51yang berarti sangat valid. Dari kedua data
diatas dapat disimpulkan bahwa produk game
puzzle yang dibangun mencapai kategori sangat
valid dengan nilai 4.00. sehingga produk yang
dihasilkan dapat dikatakan valid dan efisien serta

dapat digunakan siswa kelas IV dalam
pembelajaran anatomi tubuh pada hewan di MI
Depokharjo sebagai media bantu belajar
menghafal anatomi tubuh pada hewan secara
cepat.

5. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian, perancangan
dan dan pengujian dapat disimpulkan
bahwa game media pembelajaran dengan
metode used and gratification hasil
pengembangan ini memenuhi kriteria
kelayakan sebagai media pembelajaran
yang baik. Dan dapat ditarik kesimpulan :

1. Game media pembelajaran anatomi tubuh
pada  hewan  menghasilkan  sistem
penghafalan yang sangat cepat tepat dan
dapat meningkatkan nilai ketuntasan siswa
dalam mata pembelajaran anatomi tubuh
pada hewan di khususnya untuk siswa
kelas 4 MI Depokharjo Temanggung.

2. Proses pembelajaran dapat di gabungkan
dengan pembelajaran konvensiaonal dengan
game pembelajaran anatomi tubuh pada
hewan dengan proses kegiatan belajar agar
lebih mudah dan menyenangkan..

3. Dari hasil pengujian validasi produk
dapat disimpulkan bahwa nilai yang
diperoleh sebelum menggunkan produk dan
sesudah menggunakan produk yaitu 1.32 :
3.51 dan persentase nilainya 73% yang
berarti telah menunjukkan kategori valid
dan efisien. Dalam hal ini, game media
pembelajaran anatomi tubuh pada hewan
baik dan layak untuk digunakan sebagai alat
bantu belajar penghafalan bagian-bagian
tubuh pada hewan di MI Depokharjo
Temanggung.

Saran

1. Pada geme pembelajaran ini dapat
ditambah dengan animasi karakter pembuka
seperti karakter orang dalam media game
pembelajaran ini, semisal karakter guru,
sehingga siswa dapat menikmati layaknya
dalam proses belajar mengajar dikelas.

2. Pada game pembelajaran ini dapat diatur
secara rapi dengan menggunakan suara atau
narasi pengajar untuk bisa menuntun
jalannya game pembelajaran anatomi tubuh
pada hewan supaya siswa dapat memahami
dengan tepat dan jelas.
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