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Abstrak 
Pembelajaran siswa dikelas seringkali mengalami kesulitan dalam memahami konsep dari pembelajaran yang diajarkan oleh guru. Kesulitan yang sering dihadapi oleh siswa pada umumnya adalah pemahaman kesamaan konsep ilmu yang berbeda dengan yang diajarkan oleh guru kelasnya. Pada kondisi seperti ini guru membutuhkan media bantuan untuk mempermudah siswanya menangkap atau memahami pembelajaran yang diajarkan. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media PASUGI (Puzzle Sumber Energi) Sebagai Pembelajaran Sumber Energi Kelas IV Sekolah Dasar” memiliki rumusan masalah bagaimana kelayakan media puzzel pada pembelajaran kelas IV tema 2 Seubtema 1 pembelajaran 1 terkait Sumber Energi. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan media puzzle yang dikembangkan menjadi puzzle sumber energi (PASUGI) untuk pembelajaran pada materi sumber energi kelas IV SD. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Pengumpulan data Pada tahap ini  mengambil sampel data skala kecil. Data akan dianalisi dengan metode kuantitatif. Hasil validasi media pada penelitian mendapatkan persentase 70% yang dikategorikan valid, sedangkan hasil validasi materi oleh dosen ahli materi mendapatkan persentase 70% yang dikategorikan valid. Hasil kepraktisan yang didapat dari angket guru mendapatkan persentase 80% dengan kategori praktis, dan hasil angket peserta didik mendapatkan presentase  84 % dengan kategori sangat praktis. Sehingga media puzzle sumber energi (PASUGI) layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi Sumber energi kelas IV Sekolah Dasar.
Kata Kunci: Media pembelajaran, puzzle sumber energi, sumber energi.
Abstract

Student learning in class often has difficulty understanding the concept of learning taught by the teacher. The difficulty often faced by students in general is understanding the similarity of science concepts that are different from those taught by their class teachers. In conditions like this the teacher needs assistance media to make it easier for students to capture or understand the learning being taught. The research entitled "PASUGI Media Development (Energy Source Puzzle) as Learning Energy Sources for Class IV Elementary Schools" has a formulation of the problem of how the appropriateness of puzzel media in fourth grade learning theme 2 Seubtema 1 learning 1 related to Energy Sources. The purpose of this study was to determine the appropriateness of the puzzle media developed into energy source puzzles (PASUGI) for learning on energy source material for fourth grade elementary school students. This study uses thedevelopment model ADDIE. Data collection At this stage, taking small-scale data samples. The data will be analyzed using quantitative methods. The results of media validation in the study obtained a percentage of 70% which was categorized as valid, while the results of material validation by material expert lecturers got a percentage of 70% which was categorized as valid. The practicality results obtained from the teacher's questionnaire got a percentage of 80% with the practical category, and the results of the student questionnaire got a percentage of 84% with the very practical category. So that the energy source puzzle media (PASUGI) is suitable for use as a learning medium in the material for energy sources in grade IV Elementary Schools. 

Keywords: Learning media, puzzle energy sources , energy sources

PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan kegiatan sosial yang didalamnya terdapat proses untuk memperoleh sebuah pengetahuan. Pada umumnya pendidikan memberikan peranan penting untuk menjamin kelangsungan hidup manusia dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Pendidikan merupakan sarana yang sangat penting untuk meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) dalam menjamin kemajuan diri,bangsa, dan Negara.
Menurut UUD 1945 No 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan Nasional yaitu sebuah usaha yang dilakukan dengan sadar dan terencana untuk mendapatkan situasi belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik dapat mengambangkan potensi dirinya secara aktif untuk memiliki keungulan kepribadian, kecerdasan, akhlak, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. 
Salah satu peluang untuk meningkatkan mutu pendidikan yaitu dengan meningkatkan mutu pembelajaran, karena belajar merupakan proes yang tidak dapat dipisahkan dalam pembelajaran. Dari penjelasan diatas dapat diartikan bahwa pengertian pembelajaran yaitu proses interaksi secara sadar yang tidak terlepas dari unsur-unsur seperti peserta didik, pengajar,tujuan,Alasan dan lain lain.
Pendidikan bisa didapat, baik secara formal maupun nonformal. Kegiatan Pendidikan formal yang wajib di Indonesia dibagi dalam beberapa jenjang yaitu Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah menengah Atas (SMA). Di Indonesia juga tersedia lembaga pendidikan non formal yang bersifat tidak wajib antara lain taman kanak-kanak (TK), pendidikan anak usia dini (PAUD) dan lain sebagainya.
Pembelajaran Ilmu pengetahuan alam (IPA) pada jenjang Sekolah Dasar (SD) merupakan mata pelajaran mengenai ilmu-ilmu alam awal atau dasar sebagai pengenalan terhadap anak usia 7-13 yang ada di jenjang pendidikan dasar atau SD. Pada jenjang SD peserta didik di kenalkan sebuah wawasan yang berhubungan dengan alam yang sering terjadi di kehidupan mereka. Pada jenjang SD kelas IV mata pelajaran IPA tidak terlepas dari ilmu pengetahuan alam dasar yang dibutuhkan oleh siswa untuk mencukupi kemampuan ilmu alam dasar mereka. Pembelajaran tersebut dilakukan agar suatu individu dapat berinteraksi bebas serta mengembangkan pengetahuan yang mereka berdasarkan lingkungan mereka masing-masing.
Didalam melakukan kegiatan pembelajaran, guru dituntut untuk menghadirkan suasana yang nyaman, kondusif, terampil dan aktif agar pembelajaran dapat tercapai sesuai dengan keinginan pengajar dan peserta didiknya. Pada kondisi seperti ini guru membutuhkan media bantuan untuk mempermudah siswanya menangkap atau memahami pembelajaran yang diajarkan. Guru dalam proses pembelajaran dan bagaimana guru dalam berinteraksi dengan peserta didik. Asyhar (2012) menjelaskan proses interaksi atau komunikasi dalam pendidikan ada karena rencana serta tujuan, sehingga komunikasi antara peserta didik dengan pendidik harus diefektifkan dalam penggunaan media
Pada janjang SD siswa dikenalkan terhadap ilmu alam yang dikemas dalam satu tema yang berhubungan dengan IPA salahsatunya pada tema 2 subtema 1 yang berhubungan dengan sumber energi. Pada umumnya walau ilmu yang diajarkan pada jenjang ini termasuk ilmu pengetahuan dasar, siswa seringkali mengalami kesulitan dalam memahami konsep dari pembelajaran yang diajarkan oleh guru. Kesulitan yang sering dihadapi oleh siswa pada umumnya adalah pemahaman kesamaan konsep ilmu yang berbeda dengan yang diajarkan oleh guru kelasnya. Umumnya guru mengatasi masalah ini dengan memberikan penjelasan dan dilanjut pada proses pengayaan soal untuk menguji pemahaman siswa terhadap pembelajaran yang diberikan. Namun seringkali ditemukan pengajar dengan gaya mengajar klasik (ceramah) membuat siswa gagal paham dengan ilmu yang diajarkan, karena jenjang usia mereka masih tergolong anak-anak yang membutuhkan banyak sekali media visual kongkrit untuk membantu dan melatih pola berpikir abstrak mereka dengan bantuan media pembelajaran yang kongkrit atau langsung baik itu 3D atau 2D.
Pada kesempatan ini penulis melakukan observasi langsung dalamrangka PLP (pengenalan lapangan persekolahan ) pada tanggal 15 juli 2019 di SDN  Beringin Surabaya dengan tujuan memperoleh data secara langusng dari komponen sekolah meliputi kepala sekolah, dan guru kelas IV SD Negeri beringin Surabaya mengenai pembelajaran sumber energi tema 2 subtema 1 pembelajaran 1 yang telah dilaksanakan sesester ganjil.Data wawancara terhadap kepala sekolah SD Negeri beringin Surabaya menjelaskan bahwa kondisi fasilitas siswa tentang media pembelajaran yang disajikan oleh guru kelasnya memang ada namun masih dianggap kurang variatif dan terkesan sama dari tahun ke tahun.
Data wawancara yang didapat dari guru kelas kelas IV SD Negeri Beringin Surabaya mengenai media pembelajaran yang diaplikasikan terhadap pembelajaran tema 2 subtema 1 tentang sumber energi ini memang masih tergolong sederhana atau sekedar gambar pada buku dan beberapa soal tanya jawab langsung terhadap siswa kelasnya.Kondisi ini dirasa guru kelas kurang efektif karena ada sebagian kecil siswa yang menjawab dengan hanya menyuarakan bersama atau meniru serentak padahal pada hasil tes tulis individu tersebut jelas terlihat bahwa belum menguasai pembelajaran yang diberikan sebelumnya.
Data wawancara yang didapat langsung dari siswa kelas IV SD Negeri Beringin Surabaya melalui tanya jawab langsung dengan beberapa soal yang pernah ditanyakan oleh guru kelas sebelumnya, ada beberapa siswa yang masih ragu, lupa, dan salah dalam menjawab pertanyaan yang diberikan.
Dari data yang di dapat peneliti mengkonsultasikan dan mengefaluasi bersama guru kelas terhadap pembelajaran tema 2 subtema 1 kelas IV yang dianggap kurang efisien dan aktif. Hasil diskusi ditarik kesimpulan bahwa media yang digunakan kurang Variatif dan kurang menarik minat siswa untuk konsentrasi atau memperhatikan pembelajran yang diinginkan.
Tahap berpikir siswa SD kelas IV memang masih sulit untuk diajarkan materi yang banyak menggunakan cara berpikir abstrak apalagi menghadirkan materi sumber energi yang mereka belum pernah mengerti seperti apa wujudnya sebelumnya. Selain itu siswa kelas IV SD adalah usia dimana mereka tertarik dengan sebuah permainan.
Pada kondisi ini pengembang ingin mengembangkan media PASUGI (PUZZEL SUMBER ENERGI) dengan tujuan dapat memperbaiki kodisi sebelumnya dari segi media pembelajaran dan antusisas siswa dalam merespon pembelajaran yang diberikan oleh guru kelas. PASUGI (PUZZEL SUMBER ENERGI) direncanakan untuk diterapkan pada semester 1, tema 2, subtema 1, pembelajaran 1 tentang suber energi. Media ini dilaksanakan dan diterapkan didalam kelas dengan partisipan guru dan siswa untuk belajar dan bermain dengan media pembelajaran PASUGI ini.

PASUGI (PUZZEL SUMBER ENERGI) Terdapat bebarapa set puzzel yang dapat dipilih oleh siswa. Diantara set yang dipilih oleh siswa terdapat potongan gambar yang harus dirangkai oleh siswa. Dibalik gambar yang sudah berhasil di rangkai, terdapat beberapa meteri atau jawaban dari gambar yang telah mereka rangkai secara individu maupun kelompok. Dengan mengunakan puzzel sumber energi diharapkan siswa dapat belajar dengan aktif dan gembira dengan pembelajaran yang dikemas seperti game yang ada pada media pembelajaran puzzel sumber energi. Mengunakan media PASUGI (Puzzle Sumber Energi) guru dapat memberikan variasi belajar yang aktif dengan memanfaatkan potongan  gambar yang terdapat pada media PASUGI (Puzzle Sumber Energi) sehingga pembelajaran dapat dilaksanakan dengan santai namun tetap serius dan kondusif serta dapat memicu kemampuan siswa dari segi sikap, pengetahuan, dan keterampilan Siswa. Kemudian untuk kesulitan memahami materi pembelajaran tergantung pada proses penyampaian itu sendiri, mater pembelajaran akan udah dipahami apabila penyampaiannya menyanangkan singkat dan jelas. Salah satu upaya untuk menyajikan materi secara ringkas dan jelas adalah dengan menggunakan media pembelajaran (Ainina, 2014) 
Berdasarkan latar belakang penulis merumuskan masalah yang ada sebagai berikut Bagaimana kelayakan media puzzel pada pembelajaran kelas IV tema 2 Seubtema 1 pembelajaran 1 terkait Sumber Energi, adapun rumusan masalah tersebut diperinci menjadi beberapa sub masalah yaitu; 1)Bagaimana kevalidan media PASUGI untuk pembelajaran 1 terkait Sumber Energi? 2) Bagaimana kepraktisan media PASUGI untuk pembelajaran 1 terkait Sumber Energi?

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, peneliti bertujuan untuk mengetahui kelayakan media puzzle yang dikembangkan menjadi puzzle sumber energi (PASUGI) untuk pembelajaran pada materi sumber energi kelas IV SD. Data pendukung diatas diperoleh sebelum adanya mendemi Covid-19.
METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau dalam baha inggris disebut research and development (R&D) dengan model desain intruksional ADDIE (analysis-Desain-Develop-Implemen-evaluate). Berikut langkah-langkah proses pengembangan.
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Gambar1.lLangkah-langkah modellpengembangan ADDIE
Berdasarkan skema di atas dapat di Jelaskan langkah-langkah penelitian pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut :

1). Tahap Analisis merupakan tahapan analisis yang dilakukan terhadap kondisi belajar dan motifasi belajar siswa yang kurang terhadap pembelajaran Sumber Energi IV SD sehingga pembelajaran yang disampaikan masih kurang dipahami olah siswa, agar produk yang dibuat sesuai dengan kebutuhan peserta didik, kemudian peneliti juga mengumpulkan data berupa materi, rpp, silabus dan referensi penelitian lainnya sebagai sumber penyusunan produk. 2) Tahap Desain merupakan tahap peneliti mulai merancang apa saja yang di butuhkan untuk produknya seperti isi materi pembelajaran, silabus, rpp yang akan dimuat pada media serta bentuk ,warna, bahan baku, cara pegoperasian dari media yang akan di buat. Dibuat draf rancangan awal produk.3) Tahap perencanaan (Development) merupakan tahap produk mulai dibuat sesuai dengan rancangan kemudian produk di validasi oleh ahli validasi (validasi materi dan validasi media).4) Tahap penerapan (Implementasi) merupakan tahap implementasi / uji coba dilakukan secara langsung terhadap 5 anak kelas IV yang sudah memasuki materi Sumber energi dalam pembelajarannya.4) Tahap evaluasi (Evaluation) yaitu tahapandari data validasi dan juga uji coba selanjutnya dianalisis, diperbaiki yang kurang tepat hingga didapatkan sebuah media (PASUGI) untuk mempebajari materi sumber energi sebagai produk akhir yang valid dan praktis.
Pengumpulan data, Pada tahap ini penulis mengambil sampel data skala kecil dari studi pengenalan lapangan persekolahan (PLP) di SDN Beringin Surabaya. Penulis mengambil data wawancara terhadap warga sekolah dari guru,kepala sekolah dan siswa kelas 4 di sekolah itu. Data yang didapat mengarah pada keiinginan Guru, siswa, dan kepala sekolah untuk menambah koleksi atau update media pembelajaran yang dirasa tidak ada penambahan atau pengembangan di tahun pengajaran 2018-2019. Selain itu guru kelas juga menjelaskan bahwa nilai rata-rata siswa untuk materi sumber energi sudah baik namun guru tidak memberikan media pembelajaran yang menarik sehingga siswa kurang termotivasi untuk berkonsentrasi belajar pada materi sumber energi.

Berdasarkan Studi pendahuluan yang telah dilakukan, maka penulis berencana mengembangkan permainan puzzle sebagai media pelengkap materi pembelajaran sumber energi kelas 4 SDN beringin Surabaya. Pada tahap ini penulis membuat perencanaan rancangan media yang dikembangkan berupa pezzle sumber energi atau disebut PASUGI oleh penulis.

Pengembangan produk awal, Pada tahap ini penulis membuat pengembangan media PASUGI dalam bentuk sederhana atau uji coba. Meskipun demikian media yang dibuat diusahakan sesempurna mungkin untuk dilakukan uji coba kembali dalam skala kecil kemudian penyempurnaan, hingga media PASUGI dianggap valid, praktis, dan layak digunakan sebagai media pembelajaran mater sumber energi. 
Setelah pembuatan produk awal Prototype dari media pembelajaran PASUGI, penulis melakukan uji coba dalam skala terbatas yang dilakukan dan diujikan di anak-anak kelas 4 SD yang terdapat di lingkungan rumah penulis dengan responden antara 1 sampai 5 orang. Selama pelaksanaan uji coba penulis mengamati secara menyeluruh dan mencatat hal-hal penting yang terjadi selama sama uji coba yang dipraktekkan oleh respoden. Pencatatan difokuskan terhadap kesesuaian media pembelajaran yang dikembangkan dari segi kenyamanan, keamanan, dan kualitas medai pembelajaran yang dibuat untuk uji coba atau prototype.

Penyempurnaan produk awal dilakukan untuk memperbaiki kekurangan yang ada selama dilakukan uji coba sklala kecil berlangsung. Dari catatan yang didapat penulis memahami bahwa media yang dibuat diawal masih perlu di sempurnakan dari segi kerapian media yang dikembangkan. Pada tahap ini penulis memperbaiki kekurangan yang terjadi di uji coba awal dengan harapan memperoleh produk yang lebih sempurna sebelum media PASUGI divalidasi. 

Penelitian ini dilakukan dirumah peneliti yang ada di Jl. Jeruk Gang 3 no 46  RT05 RW01 Kelurahan Jeruk, Kecamaan Lakarsantri, Surabaya. Penelitian dilakukam pada saat peserta didik sudah memasuki standart kompetensi dan kompetensi dasar yang sesuai dengan judul di tahun ajaran 2019/2020.

Subjek penelitian adalah peserta didik kelas IV SD yang bersekolah di SDN Beringin Surabaya, namun ketika penelitan dilaksanakan, kegiatan disekolah di ganti dengan kegiatan di belajar di rumah oleh pemerintah setempat prihal menjaga kesehatan dari wabah COVID-19, jadi peneliti hanya dapat mengambil subjek sebanyak 5 peserta didik yang ada di wilayah terdekat dari posisi peneliti saat itu. Dari analilis kondisi sekitar lingkungan peneliti, terdapat 2 siswa sekolah dasar yang bersekolah di SD Negeri Sumur Welut III Surabaya dan 1 Siswa dari SD Negeri Jeruk 1 469 Surabaya. Dengan tujuan agar data yang diperoleh rapi, maka peneliti mengambil keputusan untuk mengambil sampel percobaan media yang dikembangkan pada 2 siswa SD Negeri Sumur Welut III Surabaya yang selanjutnya peneliti mencari teman dari 2 siswa tersebut yang jarak lokasinya masih dalam jangkauan peneliti.
Uji validasi ahli dilakukan untuk menguji kelavidan dari media yang dikembangkan yaitu PASUGi (Puzzle Sumber Energi). Dalam uji validasi ahli ini akan mengujikan 2 hal yaitu validasi media yang dilakukan bersama dosen IPA PGSD UNESA dan validasi materi IPA SD yang dilakukan oleh dosen IPA dasar PGSD UNESA untuk mengetahui kesesuaian materi yang disajikan dalam bentuk media pembelajaran PASUGI.


Instrumen validasi dilakukan untuk mengetahui kevalidan dari media yang di kembangkan oleh peneliti baik dari segi media maupun kualitas meteri yang ada dalam media yamg disajikan.

Instrumen angket, Angket digunakan untuk mEngetahui kepraktisan media yang akan di kembangakan oleh peneliti. Analisis data validasi merupakan kegiatan untuk mengetahui kevalidan media PASUGI pada pembelajaran Tema 2 subtema 1 pembelajaran 1 tentang Sumber Energi kelas IV SD dengan menggunakan skala Likert yang memiliki interval 1-5. Skala Likert merupakan ukuran untuk mengetahui pendapat, persepsi baik seseorang maupun sekelompok orang terhadap kejadian yang sedang terjadi (Sugiono, 2013:168).
Tabel 1. Skala Penelitian

	Skor 
	Keterangan 

	1
	Sangat kurang

	2
	Kurang baik

	3
	Cukup baik

	4
	Baik 

	5
	Sangat baik


Sumber : Sugiyono (2016)
Presentase kevalidan didapatkan dengan membandingkan jumlah data dari  validator dengan skor maksimal. Adapun rumus sebagai berikut:
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Dengan begitu, presentase yang sudah didapatkan dapat digunakan sebagai bahan acuan dalam mengetahui kevalidan atau tidak media tersebut, dengan melihat panduan sebagai berikut :

                        Tabel 2.  Skala Intepretasi

	Kriteria
	Presentase

	Tidak valid
	0%-20%

	Kurang valid
	21%-40%

	Cukup valid
	41%-60%

	Valid
	61%-80%

	Sangat valid
	81%-100%


Sumber Sugiyono 2016
Berdasarkan tabel di atas, pengembangan media PASUGI dikatakan valid jika memenuhi presentase lebih dari 61 %.
Analisis data Kepraktisan Analisis data angket merupakan kegiatan yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan PASUGI materi sumber energi  pada kelas IV Sekolah Dasar dengan menggunakan skala likert menggunakan interval 1 sampai 5. Dengan berpedoman pada data angket guru dan peserta didik sesudah menggunakan PASUGI materi sumber energi. Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut :
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Setelah diketahui hasilnya, maka presentase yang sudah didapatkan dapat digunakan sebagai bahan acuan dalam mengetahui kepraktisan media atau tidak praktisnya  suatu media tersebut, dengan melihat panduan sebagai berikut :
Tabel 3. Kriteria Respon/Guru dan/Peserta didik terhadap kepraktisan PASUGI
	Kriteria 
	Presentase

	Tidak praktis 
	 0%-20%

	Kurang praktis
	 21%-40%

	Cukup praktis
	 41%-60%

	Praktis 
	 61%-80%

	Sangat praktis
	 81%-100%


Sumber: Sugiyono (2018)
· 
Berdasarkan tabel diatas, maka PASUGI dapat dikatakan praktis bila memenuhi presentase ≥ 61%.
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Proses pengembangan PASUGI
Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah menggunakan media puzzle yang dikembangkan menjadi PASUGI (Puzzle Sumber Energi) pada materi sumber energi bagi peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. Model pengembangan media pembelajaran PASUGI diadopsi dari prosedur  pengembangan research and development (R&D) dengan Model desain instruksional ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan. Namun pada penelitian ini peneliti hanya dapat melakukan sampai tahap pengembangan (Developmet). Hal tersebut dikarenakan adanya musibah pandemi virus Covid 19 yang Melanda negara Indonesia, hasil yang diperoleh pada setiap tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut:

Tahap analisis (Analysis), merupakan tahapan yang dilakukan dengan 3 tahapan yaitu analisi kurikulum, analisis kegiatan pembelajaran, analisis media yang dibutuhkan. (1) analisis kurikulum, kurikulum yang digunakan pada SD Negeri Sumur Welut III Surabaya adalah kurikulum 2013, sehingga PASUGI sesuai dengan kurikulum 2013. Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, PASUGI akan dikembangkan pada kegitan pembelajaran kelas IV Tema 2 Selalu Berhemat Energi, Subtema 2 sumber energi, Pembelajaran 1, dengan mengacu Kompetensi Dasar dan Indikator sebagai berikut. 

Kompetensi Dasar :

3.5 Memahami berbagai sumber energi, perubahan bentuk energi, dan sumber energi alternatif (angin, air, matahari, panas bumi, bahan bakar organik, dan nuklir) dalam kehidupan sehari-hari.

4.5 Menyajikan hasil pengamatan dan penelusuran informasi tentang berbagai contoh perubahan bentuk sumber energi.

Indikator :

3.5.1 Menjelaskan manfaat energi matahari dalam kehidupan sehari-hari.

4.5.1 Menyajikan  contoh perubahan bentuk energi Terhadap benda-benda disekitar.

(2) analisis kegiatan pembelajaran, kegiatan pembelajaran dilakukan pada tanggal 2 Juli 2020 yaitu diketahui bahwa pada saat proses pembelajaran IPA materi sumber energi yang dilaksanakn berlangsung hanya sebagian peserta didik yang aktif dalam prosesnya yaitu mengenai tanya jawab dengan guru, dan aktif berdiskusi dengan teman. Hal itu terlihat pada saat pembelajaran didominasi sebagian peserta didik yang bersemangat dalam pembelajaran namun peserta didik yang lain terlihat bosan sehingga berkecenderungan mengobrol, bercanda dan main dengan teman sebangku. Hal itu dikarenakan media yang di gunakan untuk pembelajaran kurang variatif. (3) analisis media pembelajaran, dalam menggunakan media pembelajaran, gurulah yang menentukan dan memilih media mana yang cocok dipergunakan dalam kgiatan pemebelajaran, supaya kegiatan pembelajaran berjalan dengan optimal, sejalan dengan yang di ungkapkan oleh Canei,R.Dkk ( dalam Dwiyno, 2013) penggunaan media pembelajaran yang tepat serta penggunaan secara efektif dapat menumbuhkan semangat dan motivasi pereserta didik dalam belajar, dengan begitu tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Peserta didik kelas IV sekolah dasar cenderung suka belajar dengan bermain dalam artian peserta didik dapat melakukan aktifitas secara menyenangkan meskipun saat sedang belajar sehingga tidak akan timbul rasa bosan. 

Bedasarkan analisi tersebut, diperlukannya penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar bagi peserta didik kelas IV Sekolah Dasar agar dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik, 

Tahap Desain (Design),merupakan tahap peneliti mulai merancang apa saja yang di butuhkan untuk produknya seperti isi materi pembelajaran, silabus, rpp yang akan dimuat pada media serta bentuk,warna, bahan baku, cara pengoperasian dari media yang akan di buat.

Bahan beserta alat pembuatan PASUGI sebagai berikut : 10 buah papan puzzle, cat minya berwarna (hitam, putih, kuning, coklat, biru), kertas ukuran A4, tiner, boploin, lem UHU, gunting, kuas, isolasi, printer. 

Rancangan bagian-bagian PASUGI, PASUGI adalah sebuah puzzle kayu berbentuk persegi panjang yang didesain untuk pembelajaran sumber energi kelas IV Sekolah Dasar. Berikut adalah keterangan lengkap bagian-bagian PASUGI;

Tabel 4. Bagian-bagian PASUGI

	No 
	Desain bagian depan bagian belakang puzzle
	Keterangan 

	1
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	Desain depan ketika siswa sudah berhasil merangakai puzzle yang diberikan menunjukkan adanya lampu belajar yang menyalah karena dialiri oleh energi listrik. 

	2
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	Setelah siswa selesai merangkai puzzle siswa secara langsung tenpa diketahui terdapat suatu angka dibagian sisi belakang kotak puzzle, llalu di cocokkan pada lembar materi.

	3
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	Setelah siswa berhasil merangkai, mengamati hasil gambar yang dirangkai maka siswa mengetahui juga angka di belakang kotak yang dirangkai kemudian mencocokkan pada lembar meteri yang berisi tentang penjelasan dari gambar yang berhasil mereka rangkai. Setalah itu siswa membeca dan memahami secara individu maupun kelompok kemudian mempresentasikan di depan kelas.


Tabel 5. Gambar PASUGI
	No 
	Puzzle 
	Keterangan 

	1
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	Gambar perubahan energi listri menjadi panas 

Kompor listrik

Solder

Strika

Penanak nasi

Lampu

	2.
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	Gambar energi listri menjadi cahaya

1. Lampu neon

2. Lampu LED

3. Cahaya layar HP

4. Cahaya layar TV

Cahaya senter

	3.
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	Gambar energi cahaya menjadi listrik 

Panel surya

Panel surya untuk lampu taman 

Panel surya diatap rumah

	4.
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	Gambar energi gerak menjadi listrik

1. Dinamo sepeda

2. Sepeda

3. Kincir angin

Kincir air

	5.
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	Gambar energi gerak menjadi panas 

Kayu yang di gosok

Tangan yang di gosok

Bermain perosotan

Ban mobil yang bergesekan dengan aspal atau jalan

Kaki yang bergerak berjalan terlalu lama

	6.
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	Gambar energi gerak menjadi energi bunyi

Lonceng

Drum yang dipukul

Gitar yang dipetik

Gendang yang dipukul

Tangan ditepuk

	7.
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	Gambar energi listrik menjadi gerak

1.Bor listrik

2.Mesin jahit

3.Blander

4.Mixer

5.Grinda potong

6.Kipas angin

7.Mesin cuci

8.Gerinda tangan

	8.
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	Gambar energi listrik menjadi bunyi

1.Televisi

2.Bellistrik

3.Radio

4.Tape 5.recorder

6.Pengeras suara

	9.
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	Gambar sumber energi yang dapat diperbarui

1.Matahari

2.Angin

3.Matahari

4. Air

5. Tanah

6.Biantang

7.tumbuhan

	10.
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	Gambar sumber energi yang tidak dapat diperbarui

1. 1. batu bara

2. 2. emas

3. 3. tembaga

4. 4. belerang

5. 5. baja

6. minyak bumi


Tabel diatas merupakan tabel macam-macam contoh gambar yang digunakan dalam media puzzle sumber energi (PASUGI).
Tabel 6. Isi bacaan PASUGI
	No 
	Isisan materi 
	Penjelasan 

	1. 
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	Materi perubahan energi listrik menjadi gerak



	2.
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	Materi perubahan energi listrik menjadi cahaya

	3.
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	Materi perubahan energi cahaya menjadi listrik

	4.
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	Materi perubahan energi gerak menjadi listri

	5.
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	Materi perubahan energi gerak menjadi panas

	6.
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	Materi perubahan energi gerak menjadi bunyi

	7.
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	Materi perubahan energi listrik menjadi suara

	8.
	[image: image50.jpg]



	Materi perubahan energi listrik menjadi gerak

	9.
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	Sumber energi yang dapat dierbarui

	10.
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	Sumber energi yang tidak dapat dierbarui


Tahap pengembangan (Development), Tahap perencanaan adalah tahap dimana mulai disusunnya instrumen penelitian diantara :

Menyusun lembar validasi . lembar validasi dibuat dalam 2 jenis yaitu lembar validasi media dan lembar validasi materi ,validasi ini menggunakan penyekoran skala 5 menurut Sugiyono (2018).

Menyusun instrumen angket dibagi kedalam 2 jenis yaitu angket respon guru dan angket respon peserta didik, angket di gunakan untuk mengetahui kepraktisan dari PASUGI yang di kembangkan.

Uji coba yang dilakukan merupakan uji coba skala kecil atau uji coba skala terbatas, peneliti mengambil sampel 5 orang anak kelas IV sekolah dasar.

2.Hasil Kelayakan PASUGI

A. Hasil Validasi 

Validasi diperoleh pada tahap develop (pengembangan) tahap ini merupkan tahap ke 3 dari model ADDIE. Validator merupakan dosen PGSD FIP UNESA Bapak Julianto S.Pd., M.Pd. Penilaian desain PASUGI oleh dosen ahli media. data kuantitatif yang diperoleh adalah sebesar 70% yang menunjukkan bahwa PASUGI termasuk valid untuk digunakan dengan adanya sedikit revisi. Sedangkan data hasil validasi materi memperoleh hasil 70% yang menunjukkan bahwa materi dari PASUGI valid untuk di gunakan dalam panduan pembelajran sumber energi kelas IV Sekolah Dasar. Berikut hasil validasi media dan validsi materi :
Tabel 7. Validasi media

	Aspek Penelitian
	Skor Penelitian

	A.Fisik

	1
	Keamanan bahan yang di gunakan 
	4

	2.
	Keawetan bahan yang digunakan 
	4

	3.
	Kesesuaian ukuran PASUGI
	3

	4.
	Kemenarikan desain kemasan 
	4

	B. Gambar 

	5.
	Kejelasan gambar 
	3

	6.
	Kesesuaian gambar dengan materi dan karakteristik peserta didik kelas IV Sekolah Dasar
	4

	C. Warna

	 7.
	Kesesuaian warna dengan karakteristik peserta didik kelas IV Sekolah Dasar
	4

	8.
	Kesesuaian komposisi warna, gambar dan tulisan 
	3

	D. Tulisan

	9
	Kesesuaian ukuran huruf 
	3

	10
	Kejelasan tulisan judul media pada kemasan 
	3

	11
	Kejelasan warna tulisan pada media 
	3

	D. Pemakaian

	12.
	Media mudah dilepas pasang
	4

	13
	Kesesuaian media dengan karakterisrik peserta didik kelas IV Sekolah Dasar 
	4

	14.
	Ketepatan media dalam mengembangkan kemampuan peserta didik 
	3

	Jumlah Nilai
	49

	Skor rata-rata
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Tabel diatas merupakan tabel hasil validasi media yang memiliki spesifikasi fisik, gambar, warna, tulisan, pemakaian dari media tersebut. Dalam validasi media mendapatkan presentase 70.
Tabel 8. Validasi materi

	Aspek Penelitian
	Skor Penelitian

	A.Isi

	1.
	KI dan KD sesuai dengan tema
	4

	2.
	Keseuaian KI dan KD pada indikator
	4

	3.
	Ketepatan penjabaran KI dan KD pada indikator pembelajaran
	4

	4.
	Kesesuaian indokator pembelajaran dengan tujuan pembelajaran 
	3

	5.
	Tahapan pembelajaran jelas
	3

	6
	Kegiatan pembelajaran mencakup ranah kognitif, afektif, psikomotor 
	3

	7
	Media memperkuat gagasan dan informasi 
	3

	 8
	Penggunaan gambar dalam materi terlihat jelas
	3

	B. Bahasa

	9
	Menggunakan bahasa yang baku 
	4

	10
	Kalimat yang digunakan tidak bermakna ganda 
	3

	C. Penyusunan

	11
	RPP disusun dengan sistematis 
	4

	12
	RPP disusun dengan rapi
	4

	Jumlah Nilai
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P= 70%

	Skor rata-rata
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Berikut hasil revisi dari validasi media. Media mendapatkan revisi diantanya penambahan variasi warna pada PASUGI agar lebih menarik lagi

Tabel 9. Hasil revisi PASUGI
	No
	Sebelum revisi
	Sesudah revisi 

	1.
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	3.
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A. Hasil Kepraktisan
Kepraktisan PASUGI diperoleh setelah media dan perangkat pembelajaran dibuat sesuai dengan saran dan masukan validator  kemudian dilakukannya uji coba terbatas. Kegiatan tersebut dilakukan didaerah sekitar rumah peneliti dikarenakan adanya musibah pandemi virus Corona 19 yang melanda Indonesia, sehingga diberlakukannya sistem social distancing. Subjek uji coba terbatas adalah 5 peserta didik kelas IV SDN Sumur Welut III. Data yang dihasilkan setelah melakukan uji coba terbatas dengan memberikan lembar angket guru untuk mengetahui kepraktisan PASUGI adalah sebesar 80% yang menunjukkan bahwa PASUGI praktis dan layak di uji cobakan. Data lain yang di peroleh setelah uji coba terbatas adalah data hasil angket respon peserta didik dan mendapatkan hasil 84 % yang menunjukkan bahwa PASUGI sangat praktis. Berikut hasil angket guru dan angket peserta didik : 
Tabel diatas merupakan tabel hasil validasi materi yang memiliki spesifikasi Isi, Bahasa, Penyusunan. Dari hasil validasi materi mendapatkan presentase 70%

Tabel 10. Angket Guru

	Pertanyaan 
	Skor Penelitian

	1.
	Apakah media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi) mudah digunakan?
	4

	2.
	Apakah  PASUGI (Puzzle Sumber Energi) sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas IV SD?
	4

	3.
	Apakah  PASUGI (Puzzle Sumber Energi) sudah sesuai dengan KD dan indicator pada pembelajaran?
	4

	4.
	Apakah  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran?
	4

	5. 
	Apakah  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  sesuai dengan karakteristik materi Sumber Energi pada kelas IV sekolah dasar?
	4

	6. 
	Apakah  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  dapat membuat peserta didik  aktif dalam  pembelajaran?
	3

	7. 
	Apakah media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi) dapat memotivasi peserta didik dalam belajar?
	3

	8.
	Apakah media PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  dapat membuat peserta didik lebih memahami materi sumber energi ?
	3

	Jumlah 
	4x5 = 20

4x3= 12

20+12 = 32
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Tabel diatas merupakan tabel angket guru yang mendapatkan presentase 80 dengan 8 pertanyaan yang terkait dengan media puzzle sumber energi.

Tabel 11. Angket Peserta Didik

	Pertanyaan 
	Skor Penelitian

	
	5
	4
	3
	2
	1

	1.
	Apakah  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  mudah untuk kamu gunakan ?
	3
	2
	
	
	

	2.
	Apakah  gambar di media PASUGI (Puzzle Sumber Energi) terlihat  jelas ?
	3
	2
	
	
	

	3.
	Apakah  tampilan dan warna media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi) sudah bagus?
	3
	2
	
	
	

	4.
	Apakah  huruf  di dalam media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  jelas untuk dibaca?
	2
	3
	
	
	

	5.
	Apakah  materi  pada  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)   mudah  untuk dipahami ?
	4
	1
	
	
	

	6.
	Apakah  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  memudahkan  kamu  dalam belajar ?
	2
	3
	
	
	

	7.
	Apakah  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  menarik jika digunakan  dalam mempelajari  materi sumber energi?
	2
	3
	
	
	

	8.
	Apakah  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi) dapat  membantumu dalam memahami materi sumber energi ? ?
	2
	1
	2
	
	

	9.
	Apakah kamu setuju  jika media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi)  digunakan dan diterapkan  pada  materi  selanjutnya ?
	
	1
	4
	
	

	10.
	Apakah  media  PASUGI (Puzzle Sumber Energi) menarik dan membuat kamu termotifasi untuk belajar materi sumber energi ?
	
	
	5
	
	

	
	21
	18
	11
	
	

	
	105
	72
	33
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Tabel diatas merupakan angket peserta didik yang terdiri dari 10 pertanyaan yang berkaitan dengan media puzzle sumber energi dan mendaatkan presentase 84.

Setelah melakukan uji coba terbatas dan memperoleh data yang diperlukan, maka tahap selanjutnya pada proses pengembangan dan evaluasi. Berdasarkan tahap-tahap yang telah dilakukan diatas maka PASUGI yang dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan sebagai sumber pembelajaran sumber energi di kelas IV Sekolah Dasar. Berdasarkan data yang diperoleh dikatakanbahwa media Puzzle (PASUGI) layak digunakan  pada pembelajaran sumber energi. data yang diperoleh tersbut adalah sebagai berikut : 
Tabel 12. Hasil Data Penelitian PASUGI
	No 
	Responden 
	Penilaian 
	Kategori 

	1. 
	Ahli Media
	70%
	Valid 

	2.
	Ahli Materi
	70%
	Valid 

	3.
	Angket Guru
	80%
	Praktis 

	4.
	Angket Peserta Didik
	84 % 
	Sangat Praktis 


PEMBAHASAN
1. Proses pengembangan PASUGI

Produk akhir dari pengembangan ini adalah puzzle sumber energi (PASUGI) untuk materi sumber energi kelas IV Sekolah Dasar. Media ini di susun berdasarkan Tema 2 Selalu Berhemat Energi, Subtema 2 sumber energi, Pembelajaran 1. Media puzzle (PASUGI) merupakan media puzzle persegi panjang yang bertujuan membuat peserta didik lebih memotifasi untuk aktif dan menyenangkan saar belajar sehingga ilmu yang akan di serap menjadi optimal. sesuai dengan pendapat  Rahman, dkk (2013) bahwa media puzzle merupakan sumber pembelelajaran yang teknik penggunaannya melibatkan seluruh peserta didik sehingga membuat peserta didik lebih aktif, interaktif, proses pembelajaran menjadi optimal serta menyenangkan. Selain itu Sari dan Edi (2011) bahwa media yang dibuat diharapkan dapat menarik minat peserta didik untuk lebih semngat dalam mempelajari pelajaran sehingga membuat suasana belajar mengajar yang interaktif, efektif, dan efisien. Kurniawan dan Rahayu (2014) juga menyatakan bahwa media puzzle dapat dimodifiksi bentuk dan ukurannya agar dapat memberi tantangan bagi peserta didik dalam menyusunnya. Berdasarkan penyaraan para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media puzzle dapat digunakan secara luas dan berfariatif serta dapat disesuaikan dengan mudah untuk keperluan pelengkap pembelajaran dalam pendidikan, puzzle juga sangat praktis untuk di implementasikan dalam jenjang sekolah dasar kelas tinggi dengan tujuan melatih cara berfikir dan pola belajar yang mandiri.
Penelitian pengembangan ini menggunakan penelitian pengembangan model ADDIE. Model ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik (Tegeh, 2014) berikut langkah-langkah proses pengembangan. Model ADDIE dalam mendesain sistem instruksional menggunakan pendekatan sistem. Esensi dari pendekatan sistem adalah membagi proses perencanaan pembelajaran kebeberapa langkah, untuk mengatur langkah-langkah ke dalam urutan-urutan logis, kemudian menggunakan output dari setiap langah sebagai input pada langkah berikut-berikutnya menurut (januszewski and Molenda: 2008)  pada penelitian ini tahapan pengembangan model ADDIE yang dilakukan hanya sampai pada tahap develop (pengembangan) dikarenakan adanya pandemi Covid 19 di Indonesia yang menyebabkan diberlakukannya physicl distancing. Tahapan pertama yang di lakukan yaitu analisis mengenai permasalahan pada saat kegiatan pembelajaran sumber energi, masalah yang timbul pada saat pembelajaran yaitu kurangnya motivasi belajar dari peserta didik sehingga peserta didik cenderung betingkah laku sesuai dengan keinginan hatinya yang  mengakibatkan materi yang di berikan oleh guru kurang maksimal untuk terserap. Sehingga dibutuhkan sumber belajar yang tepat seperti penggunaan media dalam pembelajara untuk mengatasi permasalahan di atas. Seperti pendapat Sadiman (2014), yaitu media dapat meningkatkan motifasi belajar peserta didik dan menarik perhatian peserta didik.

Tahap kedua yaitu desain (perancangan) awal yang berisikan penentuan bahan dan alat apa saja yang akan di gunakan dalam pembuatan media. Media PASUGI terdiri dari 10 set  puzzle dimana setiap puzzle berisi tentang pembahasan yang berbeda-beda diantaranya: 1) perubahan energi listrik menjadi cahaya, 2) Listrik menjadi gerak ,3)listrik menjadi bunyi, 4) cahaya menjadi listrik, 5) gerak menjadi listrik 6) gerak menjadi panas 7) gerak menjadi bunyi 8)listrik menjadi panas 9) sumber enrgi yang dapat diperbarui 10) sumber energi yang tidak dapat diperbarui. Setiap puzzle di isi dengan contoh-contoh gambar sesuai materi. PASUGI memilki warna yang di desain agar menarik minat dan motivasi belajar peserta didik. PASUGI juga dilengkapi dengan penjelasan sederhana tentang puzzle yang berhasil dirangkai. Pada tahap ini juga dibuat instrumen-instrumen penelitian yang di butuhkan seperti angket validasi materi dan validasi media, angket guru dan angket peserta didik. 

Tahapan ketiga yaitu (develop) (pengembangan). Pada tahapan ini rancangan direlisasika sehingga menghasilkan produk yang sesuai dengan rancangan yang di analisis. Setelah produk PASUGI selesai dibuat dilanjutkan dengan validasi kepada ahli media dan validasi kepada ahli materi untuk menguji coba kelayakanya. Penilaian kelayakan pada PASUGI berdasarkan validasi ahli media dan validasi ahli materi kepada dosen PGSD FIP UNESA Julianto, S.Pd., M.Pd..  Validasi yang dilakukan ahli media ini bertujuan guna mendapatkan adanya kritik dan saran yang membangun, hal itu sesuai dengan pendapat Trisantri dan Sanjaya (2013) yang menyatakan bahwa media yang telah dikembangkan kemudian ditelaah oleh para ahli degan tujuan untuk memperoleh penilaian terhadap media. Penilaian media yang dikembangkan peneliti menjadi suatu produk berkualitas yang sesuai dengan unsur-unsur dalam media pembelajaran visual yang baik menurut Sudjana,nana dan Ahmad Rivai (2010:20) yakni meliputi kesederhanaan, keselarasan, penekanan materi, keseimbangan garis,bentuk, tekstur, ruang serta warna. 

Setelah validasi selesai dilakukan tahapan selanjutnya adalah melakukan uji coba terbatas yang dilakukan dengan memberikan angket kepada kepada 5 peserta didik kelas IV, uji coba dilakukan dikediaman peneliti tepatnya di JL Jeruk gang 3 RT 05. RW 01
Setelah semua tahapan diatas selesai dilaksanakan akhirnya dihasilkan sebuah media puzzle sumber energi (PASUGI) yang dapat membuat motivasi belajar peserta didik meningkat. 
2.Kelayakan 

Kelayakan suatu media pembelajaran, dapat diketahui melalui 3 aspek, yang pertama kevalidan, kemudian kepraktisan dan yang terakhir keefektifan Khabibah dalam Trianto (2014). Namun pengembangan PASUGI hanya dapat dilaksanakan sampai pada tahap develop (pengembangan) dikarenakan adanya pandemi Covid 19 di Indonesia yang menyebabkan diberlakukannya physical distancing sehingga peneliti tidak dapat melakukan kegiatan untuk meneliti keefektifan dari PASUGI. Peneliti dapat melakukan penelitian kualitas kelayakan hanya pada validasi media, validasi materi serta menguji kepraktisan dari media sesuai dengan pernyataan (Nieveen,dkk:2007) Kualitas produk pengembangan media dapat dikatakan layak untuk digunakan jika  memenuhi  aspek kevalidan, dan kepraktisan. Maka dari itu peneliti hanya dapat menguji kevalidan dan kepraktisan dari suatau media. Validasi yang dilakukan pada tahapan ke tiga adalah validasi materi dan validasi media
A. Validasi 
Validasi yang dilakukan pada tahapan ke tiga adalah validasi materi dan validasi media. tujuan dilakuknnya validasi adalah untuk mendapatkan data yang valid. Pegembangan PASUGI untuk validasi media mendapatkan skor presentase 70% sehingga dapat dikatakan PASUGI tersebut layak untuk di gunakan, dengan mendapatkan kategori valid digunakan  tersebut diperoleh menurut Sugiono (2018) yang menyatakan bahwa media diperoleh kategori sangat valid jika telah mendapatkan 81%-100%, meskipun ada sedikit revisi namun ada sedikit penabahan warna yang di gunakan pada PASUGI agar lebih menarik minat belajar peserta didik. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari ahli materi adalah 70% yang menunjukkan nilai presentase yang valid dan menunjukan kriteria layak.

B. kepraktisan
Kepraktisan diperoleh setelah produk selesai di revisi sesuai dengan saran dosen validator media dan validator materi dan diuji cobakan kepada 5 orang peserta didik kelas IV Sekolah Dasar. Kepraktisan didapatkan dari respon guru dan juga respon perserta didik yang telah melakukan uji coba menggunakan PASUGI , hasil penilaian yang di peroleh dai angket guru adalah 80% pada kategori praktis. Sedangkan hasil persentase angket peserta didik mendapatkan hasil 84% dan mendapatkan kriterian sangat praktis. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan mendapat komentar dari peserta didik bahwasanya PASUGI dapat membantu meningkatkan pemahaman peserta didik dan membuat pembelajaran menjadi menyenangkan. Sejalan dengan pernyataan Sadiman, dkk (2014) kepraktisan media dapat dilihat dengan ketertarikan dan kemudahan dalam penggunaan sehingga tujuan pembelajaran efektif dan efisien. 

Berdasarkan hasil analiis diatas, didapatkan bahwa media puzzle sumber energi  (PASUGI) sudah layak di gunakan sebagai salah satu sumber pembelajaran materi sumber energi pada kelas IV sekolah Dasar.
PENUTUP

Simpulan

Berdasarakan uraian hasil penelitian dan pembahasan Pengembangan Puzzel Sumer Energi (PASUGI) pada Materi sumber energi Kelas IV Sekolah Dasar dapat ditarik kesimpulan sebgai berikut: 

Pengembangan Puzzel Sumer Energi (PASUGI) pada Materi sumber energi Kelas IV Sekolah Dasar menggunakan model ADDIE hanya dapat dilaksanakan sampai pada tahapan Development (pengembanagan) dikarenakan terjadinya musibah virus covid 19 yang melanda Indonesia sehingga diberlakukannya social distancing. Tahap yang dilakukan terdiri dari : Pertama tahap analisis (Analysis) yaitu menganalisis kegiatan belajar yang dilakukan, dan perilaku pesrta didik saat proses belajar mengajar; Kedua, tahap perencanaan (Design) yaitu penyusunan kerangka 
PASUGI, penyusunan instrumen penelitian, pengumpulan dan pemilhan referensi; Ketiga, tahap pengembangan (Development) yaitu menghasilkan bentuk akhir media ajar setelah melalui revisi berdasarkan masukan dari ahli media serta ahli materi, mendapatkan data hasil uji coba terbatas kepada 5 peserta didik kelas III SDN Sumur Welut  III yang ada di kelurahan jeruk kecamatan lakarsantri Surabaya barat yang berada di sekitar rumah peneliti dan selanjutnya dilakukannya evaluasi dari uji coba tersebut.

Media pembelajaran PASUGI pada materi sumber energi kelas IV Sekolah Dasar berdasarkan hasil respon guru melalui angket guru mendapatkan hasil 80% dan hasil uji coba terbatas dengan angket peserta didik mendapatka nilai persentase sebesar  84%, serta validasi media yang diberikan oleh validator adalah 70%, validasi ahli materi 70% Sehingga media pembelajaran PASUGI yang dikembangkan oleh peneliti membuat peserta didik semakin termotivasi untuk belajar materi sumber energi.

Saran

Selesainya hasil penelitian terhadap pengembangan sebuah media pembelajaran, tentu peneliti memiliki saran bagi pembaca untuk keberlanjutannya media pembelajaran PASUGI yang di kembangkan, sebagai berikut: 
1.Hasil penelitian ini dapat di jadikan sebagai acuan terhadap pengembanagan berikutnya untuk mengembangkan produk yang bermanfaat bagi pembelajaran sumber energi.

2.Hasil penelitian ini dapat dikembangkan lagi berupa produk yang serupa dengan diperluas materi  sumber energi  didalamnya.

3.Hasil penelitian ini dapat dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan lainnya yang memiliki tahap berbeda dari model pengembangan ADDIE.
3.Hasil penelitian ini dapat ditindak lanjuti tentang keefektifan penggunaan media pembelajaran pada subjek uji coba sebenarnya yaitu peserta didik kelas IV SDN Sumur Welut III.
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