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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis edutainment yang dinamakan PATEN (Puzzle Transformasi Energi) untuk
siswa kelas 4 Sekolah Dasar. Media ini dirancang untuk mengatasi permasalahan
rendahnya motivasi belajar siswa yang disebabkan oleh pembelajaran monoton dan
kurangnya penggunaan media interaktif. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) yang melibatkan validasi ahli, uji coba pada siswa, serta evaluasi
efektivitas media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa PATEN sangat valid
dengan skor validasi ahli media sebesar 95%, validasi ahli materi sebesar 100%,
dan validasi praktisi rata-rata sebesar 96%. Media ini juga dinilai sangat praktis
berdasarkan angket respon siswa dengan persentase kepraktisan sebesar 93%.
Selain itu, keefektifan media dalam meningkatkan hasil belajar siswa ditunjukkan
melalui skor rata-rata N-Gain sebesar 0,69, yang termasuk kategori sedang menuju
tinggi. Dengan demikian, PATEN terbukti mampu meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif, serta
berpotensi menjadi inovasi pembelajaran yang efektif di sekolah dasar.

KATA KUNCI : Pengembangan, Puzzle, Edutainment, Transformasi Energi,
IPAS, Sekolah Dasar.
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Elementary School Teacher Education Study Program.

ABSTRACK

This study aims to develop an edutainment-based learning media called

PATEN (Puzzle Transformasi Energi) for 4th-grade elementary school students.
This media is designed to address the issue of low student motivation caused by
monotonous learning methods and the lack of interactive media. The study employs
the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation), involving expert validation, student trials, and media effectiveness
evaluation.The results indicate that PATEN is highly valid, with media expert
validation scoring 95%, material expert validation scoring 100%, and practitioner
validation averaging 96%. The media is also considered highly practical, based on
student response questionnaires with a practicality percentage of 93%.
Furthermore, the media's effectiveness in improving student learning outcomes is
demonstrated by an average N-Gain score of 0.69, categorized as moderate to high.
Thus, PATEN has proven effective in enhancing student motivation and learning
outcomes through an enjoyable and interactive approach, offering significant
potential as an innovative learning tool in elementary education.

KEYWORDS: Development, Puzzle, Edutainment, Energy Transformation,
Science and Social Studies (IPAS), Elementary School.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Berdasarkan UUD No.20 Tahun 2003 dijelaskan bahwa pendidikan adalah
suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana pembelajaran dan
proses belajar agar peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, kepribadian, pengendalian diri,
kecerdasan, akhlak mulia dan keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat
bangsa dan negara. Melalui Undang-Undang Tentang Sistem Pendidikan Nasional
Pasal 1 menyebutkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Interaksi yang
baik akan mendorong bagaimana terwujudnya suatu pembelajaran atau tujuan
belajar itu sendiri. Standar Nasional Pendidikan pada PP Nomor 19 tahun 2005
menegaskan kembali bahwa dasar dari pendidikan bermutu yaitu menyenangkan
dan memotivasi.

Edutainment merupakan pembelajaran yang mengkolaborasikan muatan
hiburan dalam menyampaikan materi sehingga proses pembelajaran lebih
menyenangkan dan menghibur (Purnamaningsih, 2022). Pengertian edutainment
sendiri terdiri dari dua kata, education dan entertainment, education artinya
pendidikan dan entertainment artinya hiburan, maka edutainment artinya
pendidikan yang menyenangkan. Proses pembelajaran yang didesain dengan
memadukan antara muatan pendidikan dan hiburan secara harmonis, sehingga
aktivitas pembelajaran berlangsung dengan menyenangkan. Berdasarkan
pengertian edutainment di atas maka konsep pembelajaran dengan edutainment
adalah agar pembelajaran yang dirasakan siswa lebih menyenangkan, sehingga
materi yang disajikan untuk siswa diterima dengan nyaman aman dan mudah
dipahami. Edutainment ini lebih menitik beratkan pada aspek psikologi berupa rasa
nyaman dan aman ketika proses pembelajaran berlangsung di dalam kelas

(Mitasari, 2018). Selaras dengan pengertian dan konsep edutainment, pembelajaran
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ini bertujuan agar siswa dapat menyerap dan mengembangkan seluruh pengetahuan
dari materi dikelas dengan cara yang lebih menyenangkan.

Menurut hasil observasi yang peneliti lakukan pada tanggal 02 Oktober
2024, dalam kegiatan belajar mengajar di SD Negeri 239 Palembang, terdapat
beberapa permasalahan yang ditemui yaitu, kurangnya motivasi belajar siswa di
dalam kelas sehingga siswa tidak antusias untuk mendengarkan materi yang
disampaikan oleh guru, tidak jarang juga siswa mengobrol ataupun bermain dengan
teman di sebelahnya. Pada saat kegiatan belajar mengajar, sumber yang digunakan
oleh guru terkadang hanya buku pegangan saja. Ada beberapa faktor yang
memengaruhi siswa tidak antusias dalam mengikuti pembelajaran yang
menyebabkan siswa tidak bisa memahami materi yang disampaikan guru, yaitu
kurangnya guru dalam penggunaan media pembelajaran dalam proses penyampaian
materinya dan belum tersedianya media pembelajaran di sekolah tersebut sehingga
guru belum mampu mengembangkan media pembelajaran untuk menunjang
kegiatan pembelajaran.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian anak usia dini
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Khadijah:2016:124). Menurut
Hidayati (2020), media pembelajaran yang beragam sangat penting dalam
membantu anak usia dini memahami konsep-konsep dasar dengan cara yang
menarik. Selain itu media juga diartikan sebagai sesuatu yang terletak
ditengah-tengah. Maksudnya adalah suatu perantara yang menghubungkan
semua pihak yang membutuhkan terjadinya suatu hubungan,dan membedakan
antara media komunikasi dan alat bantu komunikasi. Dapat diartikan lagi, media
pembelajaran merupakan alat, bahan, atau sumber belajar yang digunakan dalam
proses pembelajaran untuk membantu menyampaikan materi pembelajaran dengan
cara lain atau dengan cara yang lebih konkret. Sejalan dengan hal ini, media
pembelajaran yang beriorientasi pada edutaiment, yaitu memadukan unsur
pendidikan (education) dan hiburan (entertainment), dinilai dapat menjadi solusi

yang efektif. Sari (2019) mengatakan bahwa media pembelajaran yang efektif dapat



Universitas Sriwijaya

meningkatkan motivasi siswa dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Dalam
konteks edutainment, Pratiwi (2021) menjelaskan bahwa media interaktif yang
menggabungkan elemen edukasi dan hiburan dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih menyenangkan dan menarik. Media yang beriorientasi edutaiment
adalah media yang memiliki sisi edukasi/pendidikan dan sisi hiburan dimana kedua
hal tersebut digabungkan secara harmonis yang dimaksudkan untuk minat dan
perhatian siswa untuk belajar dapat ditingkatkan. (Setyaningrum & Waryanto
(2017). Melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif, diharapkan siswa
lebih terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga pemahaman mereka
terhadap konsep-konsep dapat lebih optimal. Sejalan dengan hal ini, peneliti ingin
mengembangkan media pembelajaran yang beriorientasi edutainment yaitu PATEN
(Puzzle Transformasi Energi) pada kelas 4 Sekolah Dasar.

PATEN atau Puzzle Transformasi Energi ini sebagai pengembangan media
pembelajaran dengan puzzle sebagai alat penyampai pesannya. Puzzle merupakan
alat permainan edukatif yang dapat merangsang kemampuan anak, dimainkan
dengan cara membongkar pasangan kepingan puzzle. (Gilli & Dalle, 2019). Media
puzzle ini merupakan permainan yang terdiri dari potongan gambar, kotak-kotak,
huruf dan angka yang membentuk pola tertentu sehingga siswa ada keinginan
menyelesaikan permainan secara cepat dan tepat. (Maulida, Maulida, & Zulfitria,
2018). Melalui rasa penasaran siswa tersebut, maka siswa akan merasa tertantang
dan ingin menyelesaikan puzzle dengan cara menyatukan potongan tersebut ke
tempatnya dengan benar. Puzzle akan dimainkan secara berkelompok, bergantian
satu per satu maka siswa akan memiliki kesempatan untuk menyusun potongan
potongan tersebut. Guru juga bisa memberi tenggat waktu dalam menyusun puzzie
sampai semuanya menyatu, agar siswa lebih memiliki jiwa kompetitif untuk
menang. Bermain puzzle merupakan hal yang sangat menarik yang membutuhkan
kesabaran dalam merangsang anak untuk berpikir dan berimajinasi untuk menyusun
potongan — potongan puzzle sehingga menjadi bentuk yang utuh. Untuk menyusun
puzzle, peserta didik harus memahami materi yang sudah diberikan agar dapat
menjawab pertanyaan yang ada dan konsentrasi dalam mengikuti permainan.

(Husna, Sari, & Halim, 2017). Maka dari uraian puzzle diatas, peneliti akan
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mengembangkan PATEN (Puzzle Transformasi Energi) yang tertuju pada
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS).

Penggunaan puzzle sebagai media pembelajaran yang menyampaikan pesan
kepada peserta didik terbukti memiliki hasil yang baik, hal ini menurut penelitian
yang relevan, bahwa media pembelajaran puzzle_ mampu meningkatkan nilai hasil
belajar peserta didik pada kelas V SDN 72 Lamurukung Kecamatan Telluu Sattenge
Kabupaten Bone, (Hasriani, 2020). Selain itu juga, penelitian dilakukan oleh (Lulu
Alzanah, Happy Indira Dewi, 2022) dalam jurnal yang berjudul Pengembangan
Puzzle kreatif Untuk Media Pembelajaran Anak Sekolah Dasar. Disebutkan media
pembelajaran puzzle kreatif materi Pancasila mendapatkan tanggapan positif dari
peserta didik dan guru, serta efektif untuk digunakan dalam meningkatkan hasil
belajar tematik tema pengalamanku seperti ditunjukkan adanya peningkatan nilai
hasil belajar. Rata-rata hasil belajar sebelum menggunakan media pembelajaran
puzzle kreatif 64,08 dan setelah menggunakan media pembelajaran puzzle kreatif
rata-rata 78,28 dengan peningkatan sebesar 22,16%.

Berdasarkan latar belakang diatas, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran puzzle berorientasi edutaiment untuk siswa
kelas 4 Sekolah Dasar. Melalui dimuatnya hal hal tentang media pembelajaran,
puzzle, pembelajaran IPAS, konsep edutaiment yang dikaji secara umum menuju
khusus oleh peneliti sesuai pemikirannya. Maka dibuatlah penelitian dengan judul
“PATEN (Puzzle Transformasi Energi) : Pengembangan Media Pembelajaran
Berorientasi Edutaiment Pada Siswa Kelas 4 Sekolah Dasar”

1.2 Rumusan Masalah

Secara umum, penelitian ini merumuskan bagaimana penggunaan media
pembelajaran PATEN (Puzzle Transformasi Energi) dalam materi Transformasi
Energi di Sekitar Kita dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial.
Secara khusus, penelitian ini merumuskan :

1.2.1 Bagaimana hasil analisis kebutuhan terkait dengan media

pembelajaran?
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1.2.2 Bagaimana cara mengembangan media pembelajaran PATEN (Puzzle
Transformasi Energi) yang berorientasi edutainment pada siswa kelas
4 Sekolah Dasar?

1.2.3 Bagaimana hasil uji kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran
PATEN (Puzzle Transformasi Energi) yang berorientasi edutainment
pada siswa kelas 4 Sekolah Dasar?

1.2.4 Bagaimana hasil uji efektivitas dari penggunaan media pembelajaran
PATEN (Puzzle Transformasi Energi) yang berorientasi edutainment

pada siswa kelas 4 Sekolah Dasar?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah penelitian, maka tujuan penelitian dalam

penelitian ini yaitu :

1.3.1 Untuk mendeksripsikan hasil analisis kebutuhan terkait dengan

media pembelajaran.

1.3.2 Untuk mendeskripsikan bagaimana cara mengembangkan media
pembelajaran PATEN  (Puzzle Transformasi Energi) yang
berorientasi edutainment pada siswa kelas 4 Sekolah Dasar.

1.3.3 Untuk mendeskripsikan hasil uji kevalidan dan kepraktisan media
pembelajaran PATEN  (Puzzle Transformasi Energi) yang
berorientasi edutainment pada siswa kelas 4 Sekolah Dasar.

1.3.4 Untuk mendeskripsikan hasil uji efektivitas media pembelajaran
PATEN (Puzzle Transformasi Energi) yang berorientasi edutainment
pada siswa kelas 4 Sekolah Dasar.

1.3 Manfaat Penelitian
A. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan mampu
menambah wawasan tentang pengembangan media pembelajaran PATEN (Puzzle

Transformasi Energi) yang berorientasi Edutaiment.
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. Manfaat Praktis

. Bagi guru

Penelitian ini memberikan inovasi baru bagi guru dalam menyajikan

pembelajaran menggunakan media pembelajaran yang menyenangkan.

. Bagi Siswa

Manfaat bagi siswa agar mampu memahami materi transformasi energi
dengan bantuan media pembelajaran PATEN (Puzzle Transformasi Energi)
sekaligus meningkatkan motivasi belajar siswa dan menciptakan suasana

belajar yang menyenangkan.

. Bagi Sekolah

Melalui adanya media pembelajaran PATEN (Puzzle Transformasi
Energi), dapat meningkatkan inovasi sekolah dalam Upaya peningkatan
kualitas pembelajaran siswa dalam bahasan materi transformasi energi
pembelajaran IPAS kelas 4. Media pembelajaran ini juga agar menciptkan

suasana belajar yang menyenangkan sehingga melahirkan siswa yang cerdas.

. Bagi Peneliti

Sebagai calon guru, peneliti bisa memberikan gambaran serta inovasi
baru dalam penggunaan media pembelajaran yang dapat digunakan dengan
baik oleh guru dan siswa guna meningkatkan daya tarik siswa dalam proses

pembelajaran
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