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Abstrak

Pembelajaran IPA pada materi sistem pencernaan di sekolah masih terhambat oleh
sejumlah tantangan, salah satunya adalah minimnya ketersediaan media pendukung
pembelajaran, dominasi metode ceramah, serta kesulitan siswa dalam memahami
konsep yang bersifat abstrak. Keadaan tersebut memicu rendahnya keterlibatan siswa
dan kurang optimalnya pemahaman materi. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan urgensi pengembangan media Digestive Puzzle Challenge sebagai
media pembelajaran sistem pencernaan di sekolah dasar. Metode penelitian yang
digunakan yaitu deskriptif kualitatif dengan subjek guru dan siswa kelas V SDN Jampes
1. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket kebutuhan, dan
dokumentasi. Analisis data dilaksanakan melalui reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran masih
bergantung pada buku paket dan papan tulis, sementara 22 dari 28 siswa menghadapi
kendala dalam mencerna materi sistem pencernaan. Seluruh siswa menyatakan
penggunaan media visual secara signifikan memudahkan pemahaman terhadap materi
yang diberikan serta tertarik pada pembelajaran berbasis permainan. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa Digestive Puzzle Challenge berpotensi menjadi media yang dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman peserta didik pada materi sistem
pencernaan. Dengan demikian, pengembangan Digestive Puzzle Challenge sangat
diperlukan sebagai inovasi pembelajaran yang mendukung pembelajaran IPA yang lebih
aktif, menarik, dan berkesan di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Sistem Pencernaan, Digestive Puzzle Challenge, IPA,
Sekolah Dasar.

PENDAHULUAN

Fondasi pengetahuan, keterampilan, serta karakter siswa mulai dibentuk sejak
dini pada jenjang pendidikan dasar. Fase ini tidak sekadar berfokus pada penguasaan
materi pelajaran esensial, melainkan juga menjadi sarana untuk melatih daya pikir kritis,
logis, dan penalaran adaptif guna menyelesaikan berbagai persoalan nyata. Hal ini sejalan
dengan pandangan bahwa pendidikan dasar merupakan fondasi utama dalam
membentuk pemahaman dan keterampilan dasar peserta didik yang akan menjadi bekal

pada jenjang pendidikan selanjutnya (Puspitoningrum et al, 2024:971). IImu
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Pengetahuan Alam (IPA) menjadi salah satu instrumen krusial di tingkat sekolah dasar
untuk menjembatani penguasaan peserta didik mengenai fenomena alam. Dengan
menerapkan pendekatan berbasis pada observasi, eksperimen langsung, dan metode
ilmiah, mata pelajaran ini dirancang untuk menstimulasi rasa ingin tahu murid terhadap
dinamika lingkungan di sekitar mereka. Pembelajaran IPA di SD tidak terbatas pada
penguasaan materi saja, melainkan mencakup pembentukan sikap ilmiah serta
kemampuan berpikir kritis yang menjadi bagian dari keterampilan abad 21 (Wibisono &
Stevanus, 2025:1). Salah satu materi [PA yang dianggap cukup kompleks bagi siswa
sekolah dasar adalah sistem pencernaan manusia, karena materi ini bersifat abstrak dan
memerlukan visualisasi yang jelas supaya siswa lebih mudah paham

Pembelajaran materi sistem pencernaan manusia di kelas V SD sejatinya
mencakup mekanisme kerja organ, fungsi spesifiknya, hingga proses penyerapan sari
makanan. Kendati topik ini berkaitan erat dengan aktivitas biologis sehari-hari,
mayoritas peserta didik masih kesulitan mengidentifikasi urutan dan proses pencernaan
secara runtut. Kendala tersebut berakar pada dominasi metode ceramah dan
ketergantungan terhadap buku teks sebagai referensi utama, yang menempatkan siswa
sebagai penerima informasi yang pasif. Minimnya pengalaman empiris dan keterlibatan
aktif ini membuat pembelajaran menjadi kurang bermakna. Oleh sebab itu, implementasi
inovasi melalui alat bantu belajar yang seru atraktif sangat mendesak untuk diterapkan
guna memperbarui kualitas pembelajaran IPA di SD. Sesuai dengan temuan tersebut,
siswa sering merasa kesulitan karena cara belajar mengar yang didominasi penjelasan
guru dan penggunaan buku panduan saja (Nurrita, 2018:173).

Kondisi ini menunjukkan bahwa diperlukan terobosan dalam media
pembelajaran [PA, terutama pada topik sistem pencernaan, guna mengubah konsep-
konsep abstrak menjadi bentuk visual yang lebih konkret sehingga mempermudah
pemahaman siswa Dalam hal ini, pembelajaran [PA seharusnya menghadirkan proses
belajar yang bermakna serta kontekstual agar peserta didik bisa mengaitkan konsep pada
kehidupan nyata (Purnawati & Yakin, 2025:108). Oleh karena itu, diperlukan upaya
pengembangan media pembelajaran yang adaptif terhadap karakter siswa sekolah dasar
yang dinamis dan aktif, senang bermain, serta membutuhkan pengalaman belajar yang
konkret.

Ditinjau dari aspek psikologi perkembangan, peserta didik di tingkat SD Sedang

dalam tahap di mana pola pikirnya masih bergantung pada hal-hal nyata saat ranah
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kognitif mereka sangat bergantung pada stimulasi visual dan keterlibatan motorik secara
langsung. Karakteristik perkembangan ini menunjukkan bahwa internalisasi konsep-
konsep abstrak akan jauh lebih efektif apabila difasilitasi melalui pemanfaatan ilustrasi
gambar, objek riil, serta metode pembelajaran berbasis permainan. Media visual
memiliki peran penting dalam memperjelas konsep abstrak serta meningkatkan
ketajaman ingatan murid dalam pembelajaran (Titin et al.,, 2023:118). Di samping itu,
esensi dari pembelajaran [PA terletak pada penciptaan atmosfer belajar yang partisipatif
dan stimulatif bagi peserta didik.terkait hal itu, keberadaan media pembelajaran bukan
lagi hanya diposisikan untuk instrumen pelengkap, sebaliknya berperan strategis sebagai
katalisator untuk mendongkrak motivasi belajar serta memperkuat jalinan interaksi
edukatif di dalam kelas. Media pembelajaran juga berfungsi sebagai jembatan
penyampaian pesan agar materi lebih mudah dipahami siswa (Sari & Mustika,
2025:5188).

Implementasi media instruksional dalam ranah pendidikan memegang andil
krusial sebagai jembatan penyaluran pesan edukatif dari pendidik kepada materi siswa.
Keberadaannya tidak lagi dipandang sebatas instrumen pendukung konvensional,
melainkan telah menjadi komponen esensial yang menyatu dalam sistem pembelajaran
guna mengoptimalkan mutu interaksi dua arah di dalam kelas. Media yang tepat dapat
menjadikan materi yang abstrak lebih mudah dipahami siswa melalui pendekatan
konkret agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal (Arief, 2021:16). Di
samping itu, media pembelajaran berperan penting dalam memotivasi siswa,
memusatkan perhatian, dan memudahkan pemahaman materi (Hidayat et al., 2024:152).
Dalam konteks ini, media visual menjadi Penggunaan media ini sangat tepat karena
selaras dengan kebutuhan pembelajaran IPA oleh sebab itu dapat memberikan
representasi nyata terhadap konsep yang dipelajari. Media visual dapat memperjelas
informasi dan Membantu siswa lebih mudah mengingat materi Pelajaran (Nurfadhillah
etal, 2021:236).

Mengikuti arus transformasi teknologi dan orientasi kompetensi abad ke-21,
integrasi game-based learning atau pembelajaran berbasis gim muncul sebagai alternatif
strategis guna mendongkrak partisipasi aktif siswa di kelas. Dalam kaitannya dengan hal
tersebut, pengembangan media berbentuk puzzle menjadi salah satu opsi inovatif yang
relevan untuk diterapkan. Puzzle merupakan permainan edukatif yang mampu melatih

kemampuan berpikir, konsentrasi, serta keterampilan pemecahan masalah siswa
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(Farhan et al,, 2025:285). Media puzzle juga sesuai dengan karakteristik murid SD pada
fase operasional konkret lebih cepat menangkap pelajaran jika konsepnya disampaikan
secara visual aktivitas yang bersifat berwujud dan menyenangkan. Penggunaan puzzle
dalam mengemas materi dalam bentuk permainan yang seru terbukti ampuh dalam
mendongkrak motivasi belajar siswa tidak membosankan (Putri et al., 2024:4185).

Mengacu pada hasil kajian di atas, pengembangan media Digestive Puzzle
Challenge menjadi sangat penting untuk diterapkan dalam pembelajaran IPA materi
sistem pencernaan. Media ini menggabungkan unsur visual, permainan puzzle, dan
tantangan (challenge) yang dirancang untuk membantu siswa memahami urutan organ
pencernaan secara sistematis melalui aktivitas menyusun potongan gambar.
Pembelajaran berbasis puzzle memungkinkan siswa belajar secara aktif, kolaboratif,
serta melatih keterampilan berpikir kritis dalam memecahkan masalah (Pitoyo,
2022:239). Selain itu, pembelajaran yang inovatif harus memperhatikan bahan ajar dan
media yang mengacu pada karakteristik peserta didik agar penyampaian materi menjadi
lebih optimal (Puspitongrum et al., 2022:42). Penggunaan media berbasis permainan
juga dapat membantu mengurangi kejenuhan siswa serta meningkatkan keterlibatan
mereka dalam proses pembelajaran (Pitoyo, 2016:21).

Urgensi pengembangan media Digestive Puzzle Challenge juga didukung oleh
kebutuhan siswa yang lebih tertarik pada pembelajaran visual dan interaktif. Murid SD
biasanya lebih cepat nyambung sama materi jika disajikan melalui gambar, warna, dan
kegiatan langsung yang melibatkan mereka secara aktif. Media visual yang dikemas
dalam bentuk permainan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
sekaligus meningkatkan pemahaman konsep (Nayaki et al.,, 2024:54). Dengan demikian,
pengembangan media ini diharapkan dapat mengatasi permasalahan pembelajaran [PA
yang selama ini menjadi hambatan masih bersifat monoton serta kurang melibatkan
aktivitas peserta didik secara aktif.

Di samping itu, karakteristik kognitif siswa kelas V yang mengacu pada fase
operasional konkret menegaskan urgensi penyediaan media pembelajaran berbasis
pengalaman empiris. Walaupun pada masa ini anak didik telah mampu menerapkan
penalaran logis terhadap fenomena konkret, mereka tetap memerlukan alat bantu visual
guna menjembatani pemahaman terhadap konsep-konsep yang bersifat abstrak. Oleh
sebab itu, penggunaan media Digestive Puzzle Challenge diharapkan dapat membantu

siswa menghubungkan konsep abstrak dengan bentuk konkret melalui aktivitas
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menyusun puzzle organ pencernaan. Oleh karena itu, proses pembelajaran diarahkan
untuk mengutamakan penguasaan konsep daripada sekadar menghafal materi secara
mendalam dan bermakna.

Mengacu pada seluruh pemaparan di atas, perancangan Digestive Puzzle
Challenge sebagai media instruksional untuk materi sistem pencernaan di sekolah dasar
memiliki nilai urgensi yang signifikan bagi peningkatan mutu pembelajaran sains.
Keberadaan instrumen ini tidak sekadar menjembatani pemahaman siswa terhadap
materi yang abstrak, melainkan juga menstimulasi dorongan belajar, partisipasi aktif,
serta penalaran kritis selama proses edukasi berlangsung. Dengan demikian, kehadiran
media ini diproyeksikan mampu menjadi terobosan solutif dalam mewujudkan atmosfer
kelas yang dinamis, inovatif, dan berpusat pada siswa selaras dengan amanat Kurikulum

Merdeka.

METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Pemilihan metode
ini didasari oleh kebutuhan untuk memaparkan secara rinci tentang mengenai urgensi
pengembangan media pembelajaran Digestive Puzzle Challenge berbasis visual pada
materi sistem pencernaan di sekolah dasar. Penelitian kualitatif deskriptif
Mmngutamakan observasi terhadap fenomena sebagaimana adanya, tanpa memberikan
intervensi atau mengubah variabel yang diamati. Sejalan dengan pendapat tersebut,
penelitian kualitatif memang dirancang untuk menangkap pemahaman mendalam
mengenai pengalaman subjek secara utuh lewat uraian kata-kata (Moleong, 2021:6).
Data yang digunakan dalam studi ini bersumber dari guru kelas V dan siswa kelas V SDN
Jampes 1. Teknik pengumpulan data diterapkan menggunakan observasi, wawancara,
serta angket kebutuhan untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran
IPA materi sistem pencernaan, dokumentasi disertakan untuk memperkuat data hasil
penelitian berupa nilai siswa dan kondisi pembelajaran di kelas.

Dalam penelitian ini, proses analisis data dilakukan secara sistematis, yang
mencakup tiga langkah utama yang saling terintegrasi, yaitu reduksi data, penyajian data,
serta penarikan kesimpulan dan verifikasi. Peneliti melakukan reduksi data dengan cara
menyederhanakan serta mengelompokkan temuan dari observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Fokus utama dalam tahap ini adalah memilih data yang krusial untuk

kebutuhan pengembangan media Digestive Puzzle Challenge dan memisahkan data yang
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tidak diperlukan. Selanjutnya, Tahap penyajian data dilakukan dengan mengorganisir
data tereduksi ke dalam bentuk narasi, matriks, atau tabel. Langkah ini dimaksudkan
untuk memperjelas pola dan temuan terkait permasalahan pembelajaran IPA di SD,
kebutuhan media bagi siswa, serta sikap guru terhadap inovasi pembelajaran yang
diterapkan. Sebagaimana dijelaskan Dalam penelitian kualitatif, analisis data dilakukan
melalui tahapan interaktif yang terus berlangsung hingga data dianggap sudah
mencukupi atau jenuh (Sugiyono, 2022:133). Langkah terakhir penelitian ini adalah
merumuskan kesimpulan dari data yang telah disajikan. Selanjutnya, dilakukan verifikasi
dengan menggunakan triangulasi sumber dan teknik guna memastikan bahwa data
tersebut benar-benar valid dan konsisten.

Triangulasi sumber dilaksanakan dengan perbandingan data yang dikumpulkan
dari guru kelas V serta siswa kelas V di SDN Jampes 1. Di sisi lain, teknik triangulasi
diterapkan dengan memverifikasi data dari hasil observasi, wawancara, kuesioner
kebutuhan, serta dokumentasi. Langkah ini diambil untuk menjamin kredibilitas data
sekaligus memastikan gambaran kondisi pembelajaran yang objektif. Menurut Moleong
(2021:330), Triangulasi berfungsi sebagai metode validasi data dengan menggunakan
sumber eksternal sebagai tolok ukur atau pembanding. Dalam konteks pengembangan
media ini, peneliti menyusun instrumen angket bagi guru dan siswa yang disusun
berdasarkan indikator-indikator yang tertera pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Indikator Angket Kebutuhan Guru

No | Indikator Aspek yang Digali
1 | Ketersediaan media | Media yang digunakan dalam pembelajaran IPA
pembelajaran

2 | Kendala pembelajaran Hambatan guru saat mengajar materi sistem
pencernaan

3 | Karakteristik siswa Gaya belajar dan minat siswa

4 | Kebutuhan media Media yang dibutuhkan wuntuk membantu
pembelajaran

5 | Pengembangan media Pengalaman guru dalam membuat media
pembelajaran
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Tabel 2. Indikator Angket Kebutuhan Siswa

No | Indikator Pernyataan

1 | Minat terhadap materi Menyukai materi sistem pencernaan

2 | Kesulitan belajar Mengalami kesulitan memahami materi

3 | Penggunaan media Media yang digunakan guru saat pembelajaran

4 | Kebutuhan media visual Kemudahan memahami materi melalui gambar

5 | Minat belajar sambil | Ketertarikan pada  pembelajaran  berbasis
bermain permainan

6 | Ketertarikan terhadap | Minat menggunakan media puzzle
puzzle

7 | Motivasi belajar Semangat belajar menggunakan media permainan

8 | Kemudahan mengingat | Mengingat organ pencernaan melalui gambar
materi

9 | Desain media Ketertarikan pada media yang menarik dan

berwarna

10 | Kebutuhan pengembangan | Persetujuan terhadap pengembangan Digestive

media Puzzle Challenge

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Sejalan dengan temuan riset yang diperoleh dari proses observasi, wawancara, dan
angket kebutuhan di SDN Jampes 1 pada kelas V, diperoleh data yang menggambarkan
kondisi nyata pembelajaran IPA khususnya terkait materi sistem pencernaan manusia,
hasil pengumpulan data mengindikasikan bahwa metode pengajaran yang diterapkan
masih didominasi oleh cara-cara tradisional dan belum banyak menggunakan media
pembelajaran yang variatif dan kreatif. Guru masih menjadi pusat utama dalam
pembelajaran, sementara peserta didik cenderung mengonsumsi informasi tanpa
keterlibatan aktif melalui penjelasan dan buku teks.

Informasi yang dikumpulkan melalui wawancara dengan guru kelas V
mengindikasikan yakni referensi pembelajaran yang dimanfaatkan masih terpaku pada
buku paket, gambar pada buku, serta papan tulis sebagai media utama dalam
menyampaikan materi. Data yang diperoleh dari kegiatan wawancara disajikan melalui

tabel berikut:
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Tabel 3. Panduan Wawancara Guru

digunakan di kelas V
SDN Jampes 1?

No | Aspek yang | Pertanyaan Jawaban
Diamati
1 | Sarana Apa saja sumber belajar | Sumber belajar yang digunakan
Prasarana yang digunakan dalam | dalam pembelajaran yaitu buku
kelas? paket, gambar yang terdapat pada
buku, serta papan tulis sebagai media
penyampaian materi.
2 | Kegiatan Bagaimana proses | Proses  pembelajaran  dilakukan
Pembelajaran | belajar di kelas 57 dengan guru menjelaskan materi,
memberikan tugas kepada siswa,
serta memberikan penguatan
terhadap materi yang telah dipelajari.
Kurikulum yang | Kurikulum yang digunakan adalah

Kurikulum Merdeka.

Pembelajaran

mengembangkan media

pembelajaran?

Kesulitan apa yang | Kesulitan yang ditemui adalah
ditemui saat | keterbatasan media pembelajaran
menggunakan sumber | yang tersedia, waktu yang terbatas,
belajar? serta kurangnya Kkreativitas dalam
pengembangan media.
Bagaimana Siswa kelas 5 cenderung aktif, senang
karakteristik siswa | berdiskusi, dan lebih menyukai
kelas 57 kegiatan yang melibatkan aktivitas
langsung.
3 | Media Apakah pernah | Pernah, namun masih dalam bentuk

sederhana.

Data pada tabel

di atas menunjukkan bahwa kegiatan belajar mengajar masih

mengutamakan metode ceramah dan pemanfaatan media sederhana. Situasi ini

menunjukkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang bertambah inovatif

sehingga materi mampu dipahami siswa secara lebih mudah. Berdasarkan hasil
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penyebaran angket kebutuhan, terungkap pula bahwa dominasi siswa masih kesulitan

menangkap materi tentang sistem pencernaan manusia. Tabel berikut menyajikan

rincian hasil angket tersebut:

Tabel 4. Angket Kebutuhan Siswa

No | Pernyataan Jawaban

1 | Saya menyukai pelajaran [PA materi sistem pencernaan 6 siswa “Ya”
2 | Saya merasa kesulitan memahami materi sistem pencernaan 22 siswa “Ya”
3 | Guru menggunakan buku dan papan tulis 28 siswa “Ya”
4 | Lebih mudah memahami materi jika menggunakan media | 28 siswa “Ya”

visual

5 | Saya senang belajar sambil bermain 28 siswa “Ya”
6 | Tertarik menggunakan media puzzle 28 siswa “Ya”
7 | Media permainan membuat saya lebih semangat 28 siswa “Ya”
8 | Lebih mudah mengingat organ pencernaan dengan gambar 28 siswa “Ya”
9 | Ingin media menarik dan berwarna 28 siswa “Ya”
10 | Setuju penggunaan Digestive Puzzle Challenge 28 siswa “Ya”

Mengacu pada data angket yang diperoleh, terungkap bahwa hampir seluruh siswa
(28 siswa) menyatakan setuju terhadap penggunaan media berbentuk permainan seperti
puzzle. Temuan tersebut memperlihatkan tingginya antusiasme siswa pada media visual

dan pembelajaran berbasis permainan.

Pembahasan

Dari data penelitian yang didapat, dapat dilihat bagaimana berjalannya
pembelajaran IPA, secara khusus untuk materi sistem pencernaan di kelas V SDN Jampes
1 masih menghadapi beberapa kendala utama, yaitu keterbatasan media pembelajaran,
rendahnya variasi metode pembelajaran, serta kesulitan siswa dalam mengerti pelajaran
yang sulit dibayangkan secara langsung. Keadaan ini sejalan dengan pernyataan bahwa
pengajaran IPA di tingkat sekolah dasar umumnya masih terpaku pada pendekatan
ceramah, yang berakibat pada minimnya pengalaman belajar yang bermakna bagi
peserta didik (Wiyono & Budhi, 2018). Pada mata pelajaran IPA itu sendiri, khususnya
saat membahas topik sistem pencernaan, siswa diharapkan mampu memahami proses

organ yang tidak dapat dilihat secara langsung. Kondisi tersebut mengakibatkan peserta
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didik merasa kesulitan untuk mengerti alur pencernaan jika hanya disampaikan melalui
buku dan penjelasan verbal.

Pada studi Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), peserta didik tidak semata-mata
diwajibkan untuk mengerti konsep secara teori, melainkan juga harus sanggup
mengaitkan konsep dengan pengalaman nyata. Sebagaimana dijelaskan bahwa IPA
adalah ilmu yang khusus mengkaji bagaimana alam semesta beserta isinya bekerja secara
sistematis melalui observasi dan pengalaman nyata (Kemdikbud, 2022:19). IPA
merupakan ilmu yang diperoleh melalui observasi dan proses ilmiah sehingga
membutuhkan pembelajaran yang aktif dan bermakna (Syahir, Jainuri, 2017:7). Selain
itu, Memilih media belajar yang akurat berdampak besar pada suksesnya kegiatan
pembelajaran. Media ini bertindak sebagai perantara yang memudahkan guru dalam
menyalurkan materi kepada siswa agar lebih mudah dipahami (Ginting et al., 2024:171).
Untuk itu, proses belajar IPA sangat membutuhkan pemanfaatan media yang sesuai

Hasil wawancara menunjukkan bahwa Penggunaan buku paket beserta papan tulis
masih mendominasi sebagai alat bantu pengajaran pokok di kalangan guru. Situasi ini
menyebabkan pembelajaran kurang variatif. Pendidik pun menyatakan terkait dengan
ketidakcukupan media dan waktu membuat permasalahan pada mengembangkan
pembelajaran. Kondisi Dari sini terlihat jelas bahwa peningkatann media pembelajaran
sangat diperlukan yang bertambah inovatif serta interaktif. Di samping itu, data yang
diperoleh dari angket siswa mengindikasikan bahwa 22 dari 28 siswa mengalami
kesulitan memahami materi sistem pencernaan. Hal ini memperkuat bahwa materi
tersebut tergolong sulit jika tidak didukung media yang tepat. Siswa juga menunjukkan
ketertarikan tinggi terhadap media visual dan permainan edukatif, di mana seluruh
peserta didik mengungkapkan bahwa materi pelajaran menjadi lebih mudah untuk
dicerna jika menggunakan gambar atau media visual.

Pernyataan ini sejalan dengan daya ingat dan pemahaman siswa dapat ditingkatkan
melalui penggunaan media visual, karena alat bantu ini terbukti efektif dalam
memperjelas informasi yang disampaikan (Nurfadhillah et al., 2021:236). Media visual
merupakan solusi efektif untuk membantu siswa memahami materi yang sulit
dibayangkan secara nyata. Selain menarik perhatian, media ini juga sudah pasti mampu
menambahkan kualitas wawasan peserta didik secara keseluruhan konsep secara lebih
konkret (Simbolon et al, 2024:36). Strategi ini benar-benar mendukung kebutuhan

murid SD yang pola pikirnya masih terikat pada hal-hal yang bersifat konkret
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Selain itu, seluruh peserta didik mengungkapkan setuju terkait adanya media
Digestive Puzzle Challenge. Hal ini menunjukkan bahwa media Karena siswa sekolah
dasar umumnya lebih mudah menyerap materi melalui metode bermain, penggunaan
media puzzle menjadi pilihan yang tepat. Selain membantu siswa menyusun kembali
potongan informasi menjadi bentuk yang teratur, permainan ini juga sangat efektif untuk
membangun sikap sabar dan kerja sama antarsiswa (Cahyaningtyas et al.,, 2024:6).
Sebagaimana dijelaskan bahwa media Puzzle dikategorikan sebagai sarana edukasi
berbasis permainan yang efektif dalam menstimulasi serta mengembangkan daya
kognitif peserta didik motorik halus, serta daya ingat siswa (Farhan et al., 2025:285).
Maka dari itu, media puzzle memiliki peran yang lebih luas, tidak sekadar sebagai sarana
hiburan, melainkan juga sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif. Media Digestive
Puzzle Challenge yang dikembangkan dalam penelitian ini menggabungkan unsur visual,
permainan puzzle, dan tantangan (challenge). Kombinasi ini bertujuan untuk
Mengoptimalkan dorongan belajar siswa sekaligus memperkuat penguasaan konsep
urutan organ pencernaan secara sistematis. Hal ni mendukung pandangan bahwa
pembelajaran yang disisipi permainan bisa membuat siswa lebih fokus dan menikmati
kegiatan belajar (Putri et al.,, 2024:4185).

Lebih lanjut, Media puzzle efektif dalam mengasah ketajaman berpikir kritis siswa.
karena mereka harus menyusun potongan gambar sesuai urutan yang benar. Aktivitas ini
melatih kemampuan analisis, konsentrasi, dan pemecahan masalah. Tidak hanya itu,
proses belajar yang dikemas dalam bentuk permainan pun dapat mendorong
perkembangan kerja sama siswa jika dilakukan secara kelompok. Hal ini sesuai dengan
teori bahwa Pembelajaran interaktif efektif meningkatkan keaktifan siswa saat belajar
(Erlina et al., 2023:3). Selain itu, media ini berperan penting dalam mentransformasi
materi IPA yang sulit dipahami menjadi lebih konkret bagi siswa sekolah dasar. Melalui
keaktifan siswa dalam menyusun puzzle tersebut, hasil belajar pun dapat meningkat
secara signifikan., serta dapat memahami konsep secara menyeluruh melalui permainan
edukatif (Ayu & Sobri, 2024:201).

Berdasarkan data, dapat disimpulkan bahwa ada. urgensi yang sangat tinggi dalam
pengembangan media Digestive Puzzle Challenge. Beberapa temuan berikut menjadi
dasar dari pernyataan in: (1) keterbatasan media pembelajaran yang digunakan guru, (2)
kesulitan siswa dalam memahami materi sistem pencernaan, (3) tingginya minat siswa

terhadap media visual dan permainan, serta (4) kebutuhan pembelajaran yang lebih aktif
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dan menyenangkan. Dalam konteks ini, pengembangan media Digestive Puzzle Challenge
mendapat jalan keluar yang guna menjawab persoalan itu. Kehadiran media ini
memberikan kemudahan bagi siswa dalam menyerap konsep sistem pencernaan, serta
turut meningkatkan motivasi, minat belajar, serta tingginya keterlibatan siswa di kelas.
Sebagaimana dinyatakan bahwa media pembelajaran yang baik harus bisa mendorong
efektivitas belajar peserta didik sengan disesuaikan pada kebutuhan siswa (Astuti et al.,
2024:708).

Dengan begitu, penelitian ini memperjelas kontribusi pengembangan media
pembelajara berbasis permainan seperti Digestive Puzzle Challenge sangat diperlukan
dalam pengembangan media pembelajaran ini ditujukan untuk Mata pelajaran IImu
Pengetahuan Alam (IPA) pada jenjang pendidikan dasar, khususnya yang berkaitan
dengan topik sistem pencernaan manusia. Inovasi ini diharapkan mampu mendorong
terciptanya ekosistem belajar yang lebih aktif, kreatif, serta menyenangkan bagi siswa

sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai urgensi pengembangan Digestive Puzzle
Challenge pada media pembelajaran sistem pencernaan di SDN Jampes 1, dapat ditarik
kesimpulan bahwa masih menghadapi beberapa kendala, yaitu keterbatasan media
pembelajaran, dominasi metode ceramah, serta rendahnya pemahaman siswa terhadap
materi sistem pencernaan yang bersifat abstrak. Hal tersebut terlihat dari hasil
wawancara guru yang menunjukkan pemanfaatan media baru menjangkau cakupan yang
terbatas pad a buku paket, gambar, dan papan tulis. Hasil angket siswa juga menunjukkan
bahwa 22 dari 28 siswa mendapat kendala dalam pemahaman materi, tetapi seluruh
peserta didik menyatakan tertarik pada media berbasis visual dan permainan seperti
puzzle. Kondisi tersebut mengindikasikan urgensi penyediaan media pembelajaran yang
lebih inovatif, partisipatif, serta mudah dicerna oleh siswa

Kelebihan dari temuan ini adalah adanya potensi besar dalam pengembangan
media pembelajaran berbentuk permainan dapat memicu motivasi belajar sekaligus
memperdalam keterlibatan siswa selama proses pembelajaran, serta pemahaman
konsep siswa. Namun, kekurangannya terletak pada terbatasnya media yang digunakan
guru serta kurangnya variasi pembelajaran di kelas. Adapun pengembangan selanjutnya

disarankan untuk mengembangkan Digestive Puzzle Challenge dalam bentuk yang lebih
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variatif, termasuk berbasis digital, serta diuji efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa

agar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran [PA secara lebih optimal.
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