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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kelayakan media dan respons siswa terhadap media permainan Puzzle pada materi Sistem Pencernaan Manusia. Jenis penelitian yang digunakan adalah model pengembangan media pembelajaran ASSURE yang dikembangkan oleh Robert Heinich, Michael Molenda dan James D.Russel pada tahun 1990 (Clymer, 2007). Metode pengumpulan data dengan menggunakan metode angket validasi dan respons siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelayakan media sebesar 86,45% termasuk dalam kategori sangat layak. Siswa memberikan respons yang sangat kuat terhadap media permainan Puzzle pada materi sistem pencernaan manusia dengan 4 dari 8 pertanyaan mendapatkan persentase 100%.

Kata kunci : media permainan puzzle, model pengembangan media ASSURE,  sistem pencernaan manusia

Abstract

This study aimed to describe the feasibility of media and student responses to the media on the matter Puzzle games Human Digestive System. Type study used a model of learning was media development ASSURE developed by Robert Heinich, Michael Molenda and James D.Russel in 1990 ( Clymer , 2007). Methods for collecting data was using a survey method validation and student response. The results showed that 86.45 % as large media credentials in the category of very qualified. Students responded very strongly to the media puzzle game on the human digestive system material with 4 of 8 questions to get a percentage of 100%/.
Keywords: puzzle games media, media ASSURE model of development, the human digestive system
PENDAHULUAN
Berdasarkan naskah Kurikulum 2013, hal-hal yang melatarbelakangi pengembangan Kurikulum 2013 adalah penyelenggaraan pendidikan sebagaimana yang diamanatkan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional diharapkan dapat mewujudkan proses berkembangnya kualitas pribadi peserta didik sebagai generasi penerus bangsa di masa depan, yang diyakini akan menjadi faktor yang menentukan bagi tumbuh kembangnya bangsa dan negara Indonesia sepanjang zaman. 

Dari sekian banyak unsur sumber daya pendidikan, kurikulum merupakan salah satu unsur yang memberikan kontribusi yang sangat penting untuk mewujudkan proses berkembangnya kualitas potensi peserta didik. Jadi tidak dapat disangkal lagi bahwa kurikulum yang dikembangkan dengan berbasis pada kompetensi sangat diperlukan sebagai instrumen untuk mengarahkan peserta didik menjadi: (1) manusia berkualitas yang mampu dan proaktif menjawab tantangan zaman yang selalu berubah; dan (2) manusia terdidik yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri; dan (3) warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab.  

Siswa sebagai peserta didik dan penerus bangsa yang sangat berpotensi tinggi untuk menjadi jiwa produktif dan kreatif sangat bergantung pada bagaimana proses pembelajaran yang dilakukan siswa tersebut. Peran guru sangat penting untuk membuat proses pembelajaran yang dapat memotivasi siswa untuk belajar dan berperan aktif selama proses pembelajaran tersebut. Siswa diharapkan dapat berperan secara aktif dalam proses pembelajaran, karena melalui proses pembelajaran tersebut siswa dapat memperoleh berbagai informasi yang mereka butuhkan untuk kehidupan mereka. 
Selain itu, dengan diberlakukannya kurikulum 2013 yang lebih menekankan pada bagaimana siswa mencari tahu bukan diberitahu, menuntut siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. Sehingga penilaian terhadap siswa lebih ditekankan pada bagaimana proses siswa mendapatkan informasi selama proses pembelajaran bukan hanya pada hasil akhir yang diperoleh siswa. 

Kurikulum 2013 juga menekankan pada kemampuan siswa yang dilatihkan melalui model 5 M, yaitu mengamati, menanya, menalar, mencoba, dan membentuk jaringan. Melalui 5 M ini siswa benar-benar dituntut secara aktif dalam setiap proses pembelajaran. 


Fakta yang terjadi di lapangan tentang mata pelajaran IPA ialah Sebanyak 90.42% IPA masih dianggap susah bagi siswa karena IPA dianggap sebagai mata pelajaran yang banyak menggunakan hitungan dan hafalan khususnya pada materi sistem pencernaan pada manusia dan dari hasil wawancara dengan guru IPA di SMP Negeri 5 Sidoarjo minat siswa untuk mempelajari mata pelajaran IPA yang masih rendah dan nilai pada mata pelajaran IPA dapat dikatakan masih rendah.

Dengan menggunakan media diharapkan siswa tidak akan menganggap IPA sebagai mata pelajaran yang susah untuk di hafalkan dan untuk dipahami. Media merupakan sebuah alat yang mempunyai fungsi untuk menyampaikan pesan. Bentuk-bentuk stimulus di pergunakan sebagai media diantaranya adalah hubungan atau interaksi manusia, realitas gambar bergerak atau tidak, tulisan atau suara yang direkam. Maka bentuk stimulus ini dapat membantu dalam pembelajaran. Stimulus juga dipergunakan sebagai media pembelajaran adalah suara, lihat dan gerakan (Sanaky,  2009).   

Salah satu media pembelajaran dapat berupa Media permainan. Permainan adalah sesuatau yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang menghibur dan menarik, dengan permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar. Permainan juga dapat memberikan umpan baik langsung. Permainan memungkinkan siswa untuk memecahkan masalah-masalah yang nyata. Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat di ulangi sebanyak yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat diperbaiki dan dapat membantu siswa untuk komunikatif. Pemilihan media permainan ini bertujuan untuk tercapainya suatu pembelajaran, dengan penerapan media pemainan bisa digunakan sebagai salah satu alternatif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa (BNSP, 2006). 
Menurut (Sadiman, 2006) sebagai media pembelajaran, permainan mempunyai beberapa kelebihan, yaitu permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang menghibur dan menarik. Permainan dapat menjadi sumber belajar atau media belajar apabila media tersebut bertujuan untuk mencapai tujuan pendidikan atau pembelajaran (Sadiman, 2006)

Salah satu pengembangan media permainan yaitu berupa permainan Puzzle dapat digunakan pada pembelajaran materi sistem pncernaan pada manusia dengan menggunakan Kompetensi Inti 3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata dan pada Kompetensi Dasar 3.6. Mendeskripsikan sistem pencernaan serta keterkaitannya dengan sistem pernapasan, sistem peredaran darah, dan penggunaan energi makanan.

Dari uraian di atas, maka akan dilakukan penelitian dengan judul   “Pengembangan Media Permainan pada materi Sistem Pencernaan Manusia sebagai media pembelajaran siswa”.
 Diharapkan melalui penelitian ini, siswa dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran di kelas
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana kelayakan dari media permainan Puzzle pada materi Sistem Pencernaan pada Manusia sebagai media pembelajaran siswa berdasarkan penilaian dosen dan guru IPA?

2. Bagaimana respons siswa terhadap media Permainan Puzzle pada materi Sistem Pencernaan pada Manusia?

Berdasarkan rumusan masalah di atas, ada pun tujuan utama penelitian ini adalah:

(1)Menghasilkan media permainan Puzzle yang layak pada materi Sistem Pencernaan Manusia sebagai media pembelajaran siswa berdasarkan penilaian dosen dan guru IPA. (2)Mendeskripsikan respons siswa terhadap media permainan Puzzle pada materi Sistem Pencernaan Manusia sebagai media pembelajaran siswa. Dalam penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi Siswa,dapat membantu siswa dalam memahami materi Sistem Pencernaan Manusia dan meningkatkan respon siswa pada materi Sistem Pencernaan Manusia. Bagi guru, dapat di jadikan sebagai media permainan dalam mengajar IPA Terpadu pada materi Sistem Pencernaan Manusia.
Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran (Sanaky, 2009).
Teori pembelajaran yang mendukung pembelajaran adalah (1) Teori Behaviorisme (dalam Gredler, 2011) menyatakan bahwa teori behaviorisme bertujuan untuk membentuk suatu perilaku yang diinginkan. (2) Teori Konstruktivisme (dalam Nur, 2008) menyatakan bahwa teori ini menganjurkan peranan yang lebih aktif bagi siswa dalam pembelajaran mereka sendiri. Dan peran guru dalam pembelajaran terpusat pada siswa dengan membantu siswa dalam menemukan fakta, konsep dan lain-lain.

Media Permainan Puzzle menurut Wojowasito dan Poerwadaminta (1980:165) merupakan salah satu cara yang dapat menarik  antusias siswa karena dengan cara ini dapat memotivasi siswa untuk menyukai pelajaran IPA dan gambar-gambar Puzzle dapat merangsang anak untuk berpikir.

METODE

Jenis penelitian ini menggunakan pengembangan media pembelajaran ASSURE yang dikembangkan oleh Robert Heinich, Michael Molenda dan James D. Russel pada tahun 1990 (Clymer, 2007). 
Tempat dilakukannya pengambilan data untuk penelitian ini adalah di SMP Negeri 5 Sidoarjo. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah  15 siswa kelas 8-8.

Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data penilitian yang digunakan adalah metode angket. Metode angket, metode ini digunakan untuk mengumpulkan hasil telaah serta penilaian dari dosen selian itu mengumpulkan hasil angket respons siswa terhadap media yang dikembangkan.
Teknik analisis yang digunakan untuk menilai setiap aspek yang berhubungan dengan kualitas media permainan Puzzle. Dari angket yang diperoleh berdasarkan perhitungan skala Likert seperti pada tabel berikut. 

Tabel 1. Kriteria Skor Skala Likert

	Penilaian
	Nilai/Skor

	Sangat Baik
	4

	Baik
	3

	Cukup
	2

	Kurang
	1


Rumus yang di digunakan untuk memperoleh persentase sebagai berikut :
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Keterangan :

K
: Persentase kelayakan

F
: Jumlah keseluruhan jawaban responden

N
: Skor tertinggi dalam angket

I
: Jumlah pertanyaan dalam angket

R
: Jumlah penilai 





        (Riduwan, 2010)

Hasil analisis lembar penilaian dosen dan guru IPA digunakan untuk mengetahui kelayakan media permainan Puzzle pada materi Sistem Pencernaan Manusia. Interpretasi skor sebagai berikut:
Tabel 2. Interpretasi Skor Penilaian 
	Persentase
	Kriteria

	0,01%-20,99%
	Sangat kurang

	21,00%-40,99%
	Kurang

	41,00%-60,99%
	Cukup

	61,00%-80,99%
	Baik/Layak

	81,00%-100,00%
	Sangat baik/sangat layak






        (Riduwan, 2010)
Media Permainan Puzzle dikatakan layak apabila semua aspek dalam angket mendapat persentase sebesar ≥ 61%.

Teknik Analisis yang digunakan untuk menganalisis hasil respons siswa disusun berdasarkan skala Guttman yang dinyatakan dalam tabel berikut.

Tabel 3, Skala Guttman

	Jawaban
	Nilai/Skor

	Ya
	1

	Tidak
	0






(Riduwan, 2010)
Untuk mengetahui respons siswa tentang kualitas dan ketertarikan siswa terhadap media permainan Puzzle pada materi Sistem Pencernaan Manusia digunakan rumus:
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 Keterangan :
P
: Persentase jawaban responden

F
: Jumlah keseluruhan jawaban responden

N
: Jumlah responden

Kriteria respons dari siswa dinyatakan kuat apabila mendapat persentase sebesar ≥  61% dengan kriteria sebagai berikut:

Tabel 4. Kriteria Respons Siswa

	Persentase
	Kriteria

	0-20%
	Sangat Lemah

	21-40%
	Lemah

	41-60%
	Cukup

	61-80%
	Kuat

	81-100%
	Sangat Kuat






        (Riduwan, 2012)
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan penelitian dilakukan di SMP Negeri 5 Sidoarjo. Selama Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) peneliti bertindak sebagai guru dan diamati oleh empat pengamat diama empat pengamat adalah mahasiswa Pendidikan Sains Unesa. Tujuan  dari penelitian adalah mendeskripsikan kelayakan dan respons siswa. Berikut hasil dari penilaian kelayakan dan angket respons siswa.

1. Kelayakan media permainan Puzzle

Sebelum melakukan penelitian, media permainan Puzzle di validasi oleh 3 validator yaitu 2 dosen dan 1 guru IPA. Berikut hasil dari penilaian  kelayakan media permainan Puzzle pada tabel berikut.
Tabel 5. Hasil Penilaian kelayakan Media

	No
	Aspek yang dinilai
	V1
	V2
	V3

	1
	Tampilan media permainan Puzzle menarik
	4
	4
	4

	2
	Ukuran huruf pada media permainan jelas, memudahkan siswa untuk membaca
	4
	3
	3

	3
	Ukuran gambar pada media permainan jelas dan sesuai
	4
	3
	4

	4
	Keserasian warna
	3
	3
	3

	5 
	Kemudahan dalam pengoperasian media
	4
	3
	4

	6
	Kesesuaian gambar dengan materi yang disajikan
	3
	3
	4

	7
	Penekanan media pada konsep-konsep penting
	4
	3
	3

	8
	Kesesuaian media permainan dengan kemampuan siswa SMP
	4
	3
	3


Dengan kategori penilaian 1=kurang, 2=cukup, 3=baik, 4= sangat baik.
Dengan menggunakan rumus:
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Maka hasil penilaian kelayakan sebesar.
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Dengan hasil 86.45% maka dapat dikatakan bahwa media permainan Puzzle sangat layak.
Selain media permainan di validasi. Para validator juga menelaah atau memberi saran agar media permainan menjadi lebih baik. Berikut adalah tabel telaah dari para validator.


Tabel 6. Saran para validator

	No
	Nama Validator
	Saran

	1
	Dr.Raharjo, M.Si
	Warna kurang kontras, sehingga tampak suram

	2
	Beni Setiawan, S.Pd.,M.Pd
	Warna lebih bagus jika dipertajam

Pengoperasian media susah diawal tetapu sudah bagus

	3
	Verry Kunchoro, S.Pd
	Kesesuaian warna yang kurang menarik


Dari masukan validator tersebut maka dilakukan perbaikan pada media sebagai berikut.
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Dari saran validator maka dilakukan perbaikan pada media permainan

‘Puzzle ini maka berikut merupaian hasil perbaikan dari media permaina
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Dari tabel 4.3 merupaken hasil perbaikan media berdasarkan saran validator
dengan 3 saran validator yang mengatakan warna kurang kontras, suram dan
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Gambar 1. Hasil perbaikan Media 

2. Hasil Respons Siswa

Setelah melakukan penelitian, didapatkan hasil angket respons siswa tehadap media permianan Puzzle sebagai berikut.

Tabel 7. Hasil Angket Respon Siswa

	Pertanyaan
	Respon
	Ket

	
	Ya
	Tidak
	

	Apakah tampilan media permainan puzzle pada materi sistem pencernaan makanan menarik dan bagus ?
	100
	0
	Sangat Kuat

	Apakah ukuran huruf yang digunakan pada media jelas dan mudah dimengerti?
	100
	0
	Sangat Kuat

	Apakah pemilihan warna sudah mendukung tampilan media?
	67
	33
	Kuat

	Apakah anda dapat mengoperasikan media dengan mudah?
	80
	20
	Kuat

	Apakah anda merasa lebih mudah mempelajari materi IPA dengan menggunakan media?
	100
	0
	Sangat Kuat

	Apakah gambar yang disajikan membantu dalam memahami materi?
	100
	0
	Sangat Kuat

	Apakah media permainan menarik minat anda dalam belajar IPA?
	93
	7
	Sangat Kuat

	Apakah anda tertarik apabila materi IPA yang lain diajarkan dengan menggunakan media permainan?
	87
	13
	Sangat Kuat


Pada tabel 7 diatas menunjukkan bahwa siswa memberikan respons yang sangat kuat terhadap media permainan Puzzle.
Berikut adalah diagram angket respons siswa
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            Gambar 2. Diagram Angket Respons siswa
PEMBAHASAN
1. Kelayakan Media Permainan
Kelayakan media permainan Puzzle ini di validasi atau dinilai oleh 3 validator yang terdiri dari dua dosen dan satu guru IPA. Beberapa aspek yang dinilai atau di validasi oleh validator yang pertama tentang tampilan media permainan Puzzle, ukuran huruf jelas dan memudahkan siswa untuk membaca, ukuran gambar jelas dan sesuai, keserasian warna, kemudahan dalam pengoperasian media, kesesuaian gambar dengan materi, penekanan media pada konsep-konsep penting, dan kesesuaian media permainan dengan kemampuan siswa SMP. Dari penilaian dua dosen dan satu guru IPA akan dihitung dengan menggunakan rumus.
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(Riduwan, 2010)
Dengan keterangan sebagai berikut:

K : Presentase kelayakan 

F: Jumlah keseluruhan jawaban responden

N: Skor tertinggi dalam angket

I: Jumlah pertanyaan dalam angket

R: Jumlah penilai
Dengan rumus tersebut kelayakan media permainan Puzzle dapat dikatakan sangat layak, layak, cukup, kurang atau bahkan sangat kuat. 
Setelah nilai para validator digabung dan dihitung dengan menggunakan rumus diatas ditemukan hasil sebesar 86,45% dan media tersebut dikatakan layak apabila hasil perhitungan ≥61% dapat disimpulkan bahwa dari penilaian tiga validator media permainan Puzzle termasuk dalam kategori sangat layak.
2. Hasil Respons Siswa
Aktivitas siswa yang diamati meliputi mengajukan pertanyaan tentang cara permainan, ketertarikan (antusias) siswa pada media, siswa menggunakan media sesuai dengan panduan permainan, siswa menaati peraturan dengan benar, siswa bersikap aktif selama kegiatan,siswa dapat menghargai/menghormati pendapat teman, siswa dapat bersikap sportif, siswa melakukan diskusi jika mengalami kesulitan dan siswa mengajukan pertanyaan tentang materi.
Aktivitas siswa mengajukan pertanyaan tentang media permainan atau materi memiliki skor paling rendah yaitu sebesar 1,4%. Siswa kurang termotivasi untuk bertanya atau mengajukan pertanyaan. Hal ini dapat dikarenakan guru yang kurang memberi kesempatan siswa dalam bertanya atau siswa yang kurang terampil dalam mengajukan pertanyaan dan merumuskan suatu masalah. Salah satu bentuk belajar yang dikemukakan Gage (dalam Dahar, 2011: 6) yaitu belajar sebagai akibat penguatan dimana perilaku akan meningkat dalam hal frekuensi, besarnya dan probabilitas terjadinya setelah mengalami penguatan. 

Aktivitas siswa yang sering muncul ialah siswa tertarik dengan media permainan Puzzle hal tersebut ditunjukkan dengan siswa antusias pada saat melakukan permainan Puzzle yaitu sebesar 18,2% dan aktivitas yang sering muncul yaitu siswa bersikap aktif selama kegiatan sebesar 17,3%. Hal ini juga dikemukakan oleh Sadiman (2006) mengungkapkan bahwa sebagai media pembelajaran, permainan mempunyai beberapa kelebihan, yaitu: Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang menghibur dan menarik selain itu permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar.
PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan data penelitian, maka diperoleh simpulan sebagai berikut:
1. Kelayakan media permainan Puzzle yang divalidasi oleh 3 validator yang terdiri dari 2 dosen dan 1 guru IPA ditemukan hasil sebesar 86,45% yang menyatakan bahwa media permainan Puzzle sangat layak.
2. Siswa memberikan respons yang sangat kuat terhadap media permainan Puzzle pada materi sistem pencernaan manusia berdasarkan hasil penyebaran angket siswa.
Saran


Berikut saran yang dapat menjadikan perbaikan hasil penelitian.

1. Pelaksanaan penelitian sebaiknya perlu mempersiapkan bahwa agar tidak membuang banyak waktu. Dan agar hasil penelitian lebih baik lagi.

2. Sebelum memulai atau melaksanakan pemainan sebaiknya lebih menstimulasi/merangsang siswa untuk mengajukan pertanyaan dengan bimbingan guru secara intensif, agar rasa ingin tahu siswa lebih meningkat.
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