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ABSTRAK 

Indrawati, Cindy. 2019. Pengembangan Media Magic Puzzle berbasis VAK untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif dan Hasil Belajar Muatan IPA 

Siswa Kelas V SDN Ngemplak Simongan 02. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang. 

Pembimbing Drs. Sutaryono, M.Pd. 

 

Muatan pembelajaran IPA di SD kelas V pada tema 8 adalah materi yang 

membahas tentang siklus air. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas VA 

dan mengamati proses pembelajaran di kelas VA SDN Ngemplak Simongan 02 

ditemukan siswa masih mengalami kesulitan saat pembelajaran IPA, guru sering 

menggunakan metode ceramah, media yang kurang bervariasi serta kemampuan 

berpikir kreatif siswa kurang optimal. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan, menguji kelayakan, dan menguji keefektifan media Magic Puzzle 

berbasis VAK. 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D). Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas VA di SDN Ngemplak 

Simongan 02. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Ngemplak Simongan 02 dan 

sudah dilaksanakan pada bulan Februari-Maret 2019. Teknik analisis data yang 

dilakukan adalah teknik tes dan non tes berupa wawancara. Uji prasyarat analisis 

meliputi uji kelayakan, uji normalitas, uji t-test, dan uji N-gain. 

Hasil penelitian menunjukan media Magic Puzzle berbasis VAK 

dikembangkan berdasarkan kebutuhan guru dan siswa melalui delapan tahap 

pengembangan menghasilkan kombinasi media puzzle dan teka-teki silang yang 

diberi nama peneliti media Magic Puzzle berbasis VAK, peneliti mengembnagkan 

tiga jenis puzzle, mendapatkan persentase penilaian kelayakan dari ahli materi 

sebesar 75% kriteria layak dan ahli media 90% kriteria sangat layak. Pada uji coba 

rata-rata pretest 45,09 dan posttest 76,12 dengan n-gain sebesar 0,56 termasuk 

dalam kriteria sedang. Pada pengujian t-test menunjukan hasil posttest lebih besar 

dari hasil pretest. Peningkatan kemampuan berpikir kreatif pembelajaran pertama 

menunjukkan rata-rata 60,7 dan pembelajaran kedua menunjukkan rata-rata 72,8 

dengan n-gain sebesar 0,303 kriteria sedang. Pada pengujian t-test hasil 

pembelajaran setelah menggunakan media t07,56 lebih besar dari ttabel2,03. 

Simpulan penelitian adalah media Magic Puzzle berbasis VAK melalui 

delapan tahap pengembangan, media ini layak dan efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran. Saran peneliti yaitu media Magic Puzzle dapat dijadikan media 

alternatif yang inovatif dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: Berpikir Kreatif, Hasil Belajar IPA, Media Magic Puzzle, VAK. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan peranan yang penting bagi kemajuan suatu negara. 

Pendidikan bukan hanya mengembangkan pada ranah kognitif saja, tetapi juga 

mengembangkan pada ranah afektif dan ranah psikomotorik. 

Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Bab 1 ayat 1 menyatakan bahwa. 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan susana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, penegendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara”. 

 

Tujuan pendidikan diatur dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 

Bab II pasal 3 yaitu mengembangkan potensi siswa menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki akhlak yang 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, madiri serta menjadi warga negara yang 

bertanggangjawab. Sehingga diharapkan proses pembelajaran diselenggarakan 

sesuai dengan Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 tahun 2003 

Bab III Pasal 4 ayat 4 tentang penyelenggaraan pendidikan yang dilakukan 

dengan memberikan ketauladan, adanya kemauan, serta mampu mengembangkan 

kreativitas peserta didik. 
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Agar tujuan pendidikan dapat tercapai, dilaksanakan pendidikan sesuai yang 

telah diatur dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 

pada Bab VI pasal 14 tentang jenjang pendidikan. Berdasarkan peraturan tesebut 

mengatur pendidikan dasar di Indonesia dalam bentuk sekolah dasar atau 

Madrasah Ibtidaiyah yang sering dikenal MI. Sekolah dasar di Indonesia sudah 

menerapkan kurikulum 2013 sejak tahun ajaran 2013/2014. Penetapan kurikulum 

2013 tersebut juga sudah diatur dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan Nomor 57 tahun 2014 Pasal 1 adalah kurikulum 2013 yang telah 

dilaksanakan sejak tahun ajaran 2013/2014. 

Mata pelajaran IPA merupakan mata pelajaran yang wajib diberikan siswa 

di jenjang pendidikan dasar dan pendidikan menengah. Berdasarkan Peraturan 

Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 tahun 2006, standar isi mata pelajaran 

IPA yaitu berhubungan dengan mencari tahu tentang alam secara sistematis 

melalui proses penemuan bukan hanya penguasaan kumpulan fakta dan konsep 

saja.  

Salah satu fakor yang memiliki peranan dalam keberhasilan pendidikan 

adalah peran guru. Guru memiliki peranan yang penting dalam mendidik, 

mengajar, mengarahkan, menilai, melatih, membimbing serta mengevaluasi siswa 

dalam pendidikan formal. Peran guru sudah diatur dalam Undang-Undang 

Republik Indonesia Nomor 14 tahun 2005 tentang Guru dan Dosen Bab I Pasal 1 

ayat (1). 

Berdasarkan landasan diatas, strategi pembelajaran yang dirancang guru 

hendaknya mampu membuat siswa juga berpikir kreatif dan aktif dalam 
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pembelajaran bukan hanya sekadar menanamkan sebuah konsep. Untuk itu maka 

diperlukan pengembangan media pembelajaran yang mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

Berdasarkan data yang didapat dari Human Development Index (HDI) tahun 

2014, Indonesia menempati posisi 110 dari 188 negara dan terotori dengan index 

0,684. Hasil analisis Human Development Index (HDI) dapat dijadikan acuan 

untuk melaksanakan pembangunan khususnya di bidang pendidikan Data 

selanjutnya yaitu data yang didapat dari Global Creativity Index (GCI) tahun 

2015. Global Creativity Index (GCI) merupakan data yang digunakan untuk 

melihat tingkat kreativitas penduduk disuatu negara. Indonesia menempati posisi 

ke 115 dari 119 negara. Berdasarkan data tersebut maka dapat dilihat jika tingkat 

kreativitas penduduk Indonesia masih tergolong rendah. Faktor kreativitas 

merupakan faktor yang memiliki persentase paling tinggi jika dibandingkan 

faktor-faktor lain sebagai penunjang keberhasilan pendidikan disuatu negara. 

Sehingga peningkatan dan pengembangkan kemampuan berpikir kreatif 

dilaksanakan sejak pendidikan dasar sangat diperlukan. 

Sedangkan menurut hasil TIMSS (Trends International in Mathematics and 

Sciene Study) tahun 2015 dengan populasi siswa kelas 4 SD, menunjukkan hasil 

bahwa siswa SD di Indonesia mata mata pelajaran IPA  dari 48 negara Indonesia 

berada di posisi 45. Begitu  juga dengan data yang didapat dari PISA (The 

Program for International Student Assesment) tahun 2015-2016 yang diikuti oleh 

anggota OECD (Organization for Economic Cooperation and Development) yang 
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terdiri dari 70 negara, peringkat PISA Scienne Score negara Indonesia berada di 

peringkat 62 dari 70 negara.   

Berdasarkan data-data tersebut, dapat disimpulkan jika pendidikan di negara 

Indonesia dalam posisi menengah dibanding negara-negara maju lainnya yang 

berada diposisi tingi. Salah satu penyebabnya yaitu tingkat kreativitas yang 

dimiliki oleh penduduk Indonesia masih rendah. Sama halnya dengan mata 

pelajaran IPA masih dianggap sulit oleh kebanyakan siswa.. Haryono (2013) 

mengidentifikasi terdapat berbagai masalah dalam  pelaksaan IPA di Indonesia 

diantaranya: (1) cara mengajar guru guru yang masih menanamkan konsep pada 

siswa dengan cara menghafal dan hanya terpaku pada buku (2) bahan ajar yang 

ada di sekolah jauh kaitannya permasalahan pokok yang ada di masyarakat (3) 

ketrampilan proses yang belum nampak dalam proses pembelajaran (4) IPA yang 

diajarkan di sekolah bukan untuk menyiapkan manusia yang kreatif, kritis, peka 

terhadap lingkungan, dan paham akan kemajuan teknologi. Pernyataan-pernyataan 

tersebut sama dengan dengan pernyataan dari  Depdiknas yang tercantum dalam 

buku Susanto (2016), bagi siswa di pendidikan dasar maupun menengah masih 

menganggap sulit mata pelajaran IPA. 

Permasalahan kurangnya kemampuan berpikir kreatif dan rendahnya hasil 

belajar IPA juga ditemukan di SD Negeri Ngemplak Simongan 02. Berdasarkan 

hasil observasi, wawancara dengan guru kelas VA dan data dokumentasi di kelas 

VA SD Negeri Ngemplak Simongan 02  pada tanggal 17–30 September 2018 

menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan pada saat pembelajaran mata 

pelajaran IPA, metode pembelajaran yang paling sering digunakan guru adalah 
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metode ceramah, sehingga minat dan motivasi siswa dalam belajar kurang. 

Kurangnya motivasi belajar siswa dikarenakan siswa tidak terlibat secara 

langsung dalam proses pembelajaran. Guru kurang bervariasi menggunakan 

media pembelajaran yang inovatif. Referensi yang sering digunakan guru hanya 

buku guru dan buku siswa, sehingga hasil belajar muatan IPA serta kemampuan 

berpikir kreatif masih kurang. Hasil belajar siswa yang kurang optimal dapat 

dilihat dari hasil nilai Ulangan Tengah Semester I dari jumlah siswa kelas VA 

SDN Ngemplak Simongan 02 yaitu 32 siswa yang terdiri atas 13 siswa laki-laki 

dan 19 siswa perempuan, 17 (53%) siswa diantarannya belum memenuhi Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) dan 15 (47%) siswa sudah memenuhi Kriteria 

Ketuntasan Minimal. Menurut Djamarah (2015) jika sama dengan atau lebih dari 

75% jumlah siswa dapat mencapai KKM maka pembelajaran dinyatakan berhasil.  

Salah satu alternatif yang dapat diberikan untuk mengatasi masalah 

tersebut yakni dengan mengembangkan media pembelajaran yang disesuaikan 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar kelas tinggi yaitu senang bekerja sama, 

rasa ingin tahu tinggi, dan aktif secara langsung dalam proses pembelajaran. Salah 

satu media yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif serta hasil 

belajar siswa adalah media  pembelajaran puzzle dan teka-teki silang. Dalam 

penelitian ini, media tersebut dikembangkan berbasis sebuah model. Sehingga 

proses pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, kreatif. Media yang 

dikembangkan berbasis VAK. Model VAK yaitu model menerapkan tiga gaya 

belajar siswa yaitu visual, auditory, kinesthetic  (Shoimin, 2014). 
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Menurut Susanto (2016:109), kemampuan berpikir kreatif adalah 

kemampuan untuk mengembangkan suatu hal dan melihat dari sudut pandang 

yang baru atau berbeda. Melalui kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki 

manusia, maka masalah dapat dipecahkan dan mampu menciptakan konsep dan 

teori baru dalam kehidupan mendatang. Karena itu, berpikir kreatif dapat 

dikatakan sebagai kunci meraih kesuksesan dalam menghadapi perubahan 

kehidupan saat ini dan masa yang akan datang (Suyitno, 2015). Teori yang 

berkaitan dengan proses kemampuan berpikir kreatif yaitu teori wallas. Teori 

Wallas menyatakan dalam proses berpikir kreatif meliputi empat tahap: (1) tahap 

persiapan; (2) inkubasi; (3) iluminasi; dan (4) verifikasi (Munandar, 2014). Dalam 

tahap tersebut, seseorang nantinya akan menghasilkan kreasi baru dari hasil 

pemecahan masalah dan kreasi tersebut dikaitkan dengan realitas kehidupan nyata 

pada tahap akhir verifikasi. Kreativitas dalam diri seseorang timbul dari sebuah 

kebebasan. Kebebasan dalam pembelajaran sesuai dengan metode montessori. 

Metode montessori merupakan metode yang mementingkan keleluasaan anak 

dalam beraktivitas (Nugrahanta, 2016). Anak diberi kesempatan untuk terlibat 

langsung dalam proses pembelajaran. 

Menurut Jamil (2012), puzzle yaitu sebuah permainan teka-teki menyusun 

potongan gambar menjadi gambar yang utuh. Melalui permainan puzzle anak akan 

belajar menganalisis dan memecahkan suatu masalah. Siswa akan merasa 

tertantang untuk memecahkan masalah, meningkakan kemampuan berpikir kreatif 

dan meningkatkan rasa keingintahuan siswa. Sedangkan media teka-teki silang  
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merupakan media yang inovatif mengacu pada pembelajaran yang aktif, 

menyenangkan, efektif, dan kreatif (Rakhma, 2016). 

Pada penelitian ini media puzzle dan teka-teki silang dikembangkan oleh 

peneliti berbasis model pembelajaran visual, auditory, kinesthetic  (VAK). 

Menurut Shoimin (2014), media pembelajaran VAK merupakan media 

pembelajaran yang menerapkan tiga gaya belajar yaitu visual, auditory, dan 

kinesthetic. Model ini mementingkan pengalaman langsung dari siswa dalam 

proses pembelajaran. 

Penelitian lain yang mendukung penelitian ini adalah penelitian yang 

dilakukan oleh Suarjana (2016) dengan judul  Penerapan Model Make A Match 

Berbantuan Media Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V 

di SD.  Subjek dalam penelitian ini adalah siswa SDN Pendem kelas V yang 

berjumlah 15 orang. Data dianalisis menggunakan deskriptif kuanitatif. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dengan menggunakan 

Model Make A Match berbantuan Media Puzzle di kelas V. Pada setiap siklusnya 

mengalami peningkatan rata-rata hasil belajar. Ketuntasan klasikal pada siklus I 

58,3% meningnkat menjadi 100% pada siklus II. 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka peneliti melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan  Media Magic Puzzle Berbasis VAK 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif dan Hasil Belajar Muatan IPA 

Siswa Kelas V SDN Ngemplak Simongan 02”. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di kelas VA SDN Ngemplak 

Simongan 02, maka ditetapkan beberapa akar permasalahan yaitu: 

1.2.1 Guru masih sering menggunakan metode ceramah 

1.2.2 Kurangnya minat dan motivasi belajar siswa 

1.2.3 Siswa kurang terlibat langsung dalam proses pembelajaran 

1.2.4 Media pembelajaran yang digunakan kurang inovatif 

1.2.5 Hasil belajar IPA kurang optimal 

1.2.6 Kemampuan berpikir kreatif siswa masih kurang 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Karena keterbatasan waktu, teori dan dana, maka peneliti tidak meneliti 

semua variabel. Berdasarkan analisis dan kebutuhan, maka peneliti membatasi 

dengan pengembangan media belajar untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif dan hasil belajar muatan IPA. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka dapat ditentukan rumusan 

masalah sebagai berikut: 

1.4.1 Bagaimanakah pengembangan media Magic Puzzle berbasis VAK untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar muatan IPA 

siswa kelas V SDN Ngemplak Simongan 02? 
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1.4.2 Bagaimanakah kelayakan media Magic Puzzle berbasis VAK untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar muatan IPA 

siswa kelas V SDN Ngemplak Simongan 02? 

1.4.3 Bagaimanakah keefektifan media Magic Puzzle berbasis VAK untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar muatan IPA  

siswa kelas V SDN Ngemplak Simongan 02? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1.5.1 Untuk mengembangkan media pembelajaran Magic Puzzle berbasis VAK 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar muatan 

IPA  siswa kelas V SDN Ngemplak Simongan 02. 

1.5.2 Untuk menguji kelayakan media pembelajaran Magic Puzzle berbasis VAK 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar muatan 

IPA siswa kelas V SDN Ngemplak Simongan 02. 

1.5.3 Untuk menguji keefektifan media pembelajaran Magic Puzzle berbasis 

VAK untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar 

muatan IPA siswa kelas V SDN Ngemplak Simongan 02. 

 

 

 

 



10 
 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1 Manfaat teoritis 

Memberi manfaat bagi pengembang media IPA, dengan adanya media Magic 

Puzzle berbasis VAK dapat menambah media-media yang dikembangkan dalam 

pembelajaran IPA. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

1.6.2.1 Bagi siswa 

Siswa memperoleh pengetahuan dengan menggunaan media Magic Puzzle 

berbasis VAK 

1.6.2.2 Bagi guru 

Guru mendapat pengetahuan baru dalam pengunaan media Magic Puzzle 

berbasis VAK dalam proses pembelajaran. 

1.6.2.3 Bagi sekolah 

Peneitian ini dapat menambah koleksi media pembelajaran khususnya mata 

pelajaran IPA dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dengan media 

pembelajaran. 

1.6.2.4 Bagi peneliti 

Menambah pengetahuan dan bekal dalam mengembangkan media yang 

berguna untuk yang akan datang. 
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1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran 

muatan  IPA. Pada materi siklus air, peneliti akan mengembangkan media puzzle 

dan teka-teki silang. Sikap yang dikembangkan dalam penggunaan media ini yaitu 

kerjasama, kreatif, tanggung jawab, kritis, dan rasa ingin tahu.  

Media Magic Puzzle merupakan media yang berupa potongan gambar 

menyerupai puzzle . Terdapat tiga jenis siklus air yaitu siklus air pendek, siklus air 

sedang, dan siklus air panjang yang berarti terdapat juga tiga jenis puzzle. Selain 

berupa puzzle, dalam penelitian ini juga terdapat media berupa teka-teki silang 

yang membantu siswa memahami gambar pada puzzle siklus air. Media Magic 

Puzzle yang dikembangkan berbasis VAK pada saat pelaksanaannya. 

Dalam penelitian ini Magic Puzzle dibuat menggunakan aplikasi Photoshop 

yang dicetak menggunakan kertas photo dengan ukuran 23cm x 18cm. Agar tebal 

dan lebih tahan lama maka dilapisi kertas karton tebal atau biasa disebut duplex. 

Untuk teka-teki silang, format dibuat menyerupai teka-teki silang pada umunnya 

kemudian dicetak menggunakan kertas buffalo yang sama dengan puzzle yaitu 

23cm x 18cm. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Konsep Pendidikan 

2.1.1.1 Pengertian Pendidikan 

Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia yaitu Nomor 20 Tahun 2003, 

menjelaskan pendidikan merupakan usaha yang dilakukan dengan sadar dan 

terencana yang diwujudkan dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik 

dapat mengembangkan potensi dalam dirinya. Pendidikan merupakan usaha 

masyarakat dan pemerintah yang dilakukan sadar berlangsung di sekolah maupun 

luar sekolah melalui kegiatan pengajaran, latihan, dan juga bimbingan yang 

diberikan kepada peserta didik untuk masa depan mereka (Kadir, 2012).  

Menurut ahli antopologi Koentjaraningrat, pendidikan memiliki pengertian 

yaitu usaha sadar mengalihkan adat istiadat dari satu generasi ke generasi lain. 

Pendapat lain yaitu menurut Drijakarya, pendidikan merupakan  komunikasi 

antarpribadi, tujuan dari komunikasi tersebut untuk menjadi lebih tahu dan 

mampu bertindak sebagai manusia. Terdapat tiga jangkauan dalam pendidikan 

yaitu pendidikan yang memiliki jangkauan maha luas, sempit dan luas terbatas. 

Pengertian pendidikan jangkauan maha luas adalah pengalaman belajar yang 

berlangsung seumur hidup. Definisi jangkauan sempit pendidikan adalah lembaga 
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pendidikan formal atau sering disebut sekolah sebagai lembaga. Definisi 

jangkauan luas terbatas, yaitu pendidikan sebagai usaha sadar yang dilakukan oleh 

keluarga, masyarakat, dan pemerintah, melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, 

dan/atau latihan yang berlangsung di sekolah dan di luar sekolah sepanjang hayat. 

Tiga jangkauan pendidikan merupakan pendapat menurut Mudyaharjo (2012:3). 

Sementara itu Ki Hajar Dewantara sebagai Bapak Pendidikan Indonesia 

mencetuskan defini pendidikan yaitu usaha yang dilakukan orang tua kepada 

anaknya untuk kemajuan hidupnya seperti memperbaiki kekuatan rohani dan 

jasmaninya. 

 Dari beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa pendidikan 

merupakan usaha yang dilakukan secara sadar adalah usaha sadar melalui 

kegiatan bimbingan, pengajaran guna mengembangkan potensi dan ketrampilan 

yang diperlukan di kehidupan bermasyarakat, berbangsa begitu juga bernegara. 

2.1.1.2 Pilar-Pilar Pendidikan UNESCO 

Pilar pendidikan merupakan tiang atau penunjang memiliki pengaruh dan 

perlindungan yang diberikan kepada peserta didik. Terdapat empat pilar 

pendidikan UNESCO (Suyono, 2017) adalah sebagai berikut: 

1) Learning to know 

Learning to know adalah suatu proses pembeajaran yang membuat siswa 

memahami dan menghayati sehingga dapat menerapkan cara memperoleh 

pengetahuan tersebut. Pilar ini merupakan suatu proses menanamkan sikap 

ilmiah dalam diri manusi meliputi  rasa ingin tahu dan membuat keinginan 
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untuk memecahkan masalah, mencari jawaban dari suatu masalah secara 

ilmiah. 

2) Learning to do 

Learning to do membuat peserta didik untuk mengembangkan teori menjadi 

sebuah ketrampilan. Learning to do juga berkenaan dengan kemampuan 

bekerja sama dan kemampuan bekerja di berbagai situasi. Sasaran pada pilar 

ini adalah melahirkan generasi yang mampu bekerja dengan memanfaatkan 

IPTEK. 

3) Learning to be 

Dalam pilar ini pendidikan berhubungan dengan aspek mengembangkan 

potensi diri yang meliputi menalar, rasa estetis, mengingat, kemampuan-

kemampuan fisik dan ketrampilan-ketrampilan berkomunikasi. Aspek-aspek 

tersebut dikembangkan melalui proses pembelajaran. 

4) Learning to live together 

Pilar ini merupakan kelanjutan dari learning to know, learning to do dan 

learnin to be. Pilar pendidikan ini mendorong sesorang untuk hidup 

membaur dnegan masyarakat dan menjadi manfaat bagi orang lain.  Pilar ini 

menekankan pada hidup bersama dan mampu berkomunikasi dengan baik 

kepada orang lain. 

2.1.1.3 Pendidikan Kritis 

Salah satu penggagas pendidikan kritis adalah Paulo Freire. Salah satu 

kritikan dari Freire adalah bahwa pendidikan mengalami proses “dehumanisasi”. 
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Pada saat itu, pendidikan mengalami kemunduran ditandai dengan nilai 

kemunisaan yang mulai terkikir. Ketika ada upaya kapitalis memasuki rancah 

kehidupan maka masyarakat yang pertama kali terkena dampaknya adalah 

masyarakat miskin, difabel dan masyarakat terasing. Karena sumber daya yang 

dimiliki tidak mampu bersaing. Freire mengharapkan pendidikan kritis dapat 

membenahi kesemrawutan kehidupan bangsa terutama bidang pendidikan.  

2.1.1.4 Konsep Pendidikan Seumur Hidup 

Konsep pendidikan seumur hidup pertama kali dikenalkan oleh Paul 

Lengrand pada tahun 1970. Dalam ajaran islam sebelumnya telah diperkenalkan 

konsep pendidikan seumur hidup melalui hadis Rasulullah “tuntutlah ilmu dari 

buaian sampai akhir hayat”  (Mudhoffar, 2014).  Pendidikan seumur hidup 

berlangsung secara terus menerus selama hidup. Pendidikan tidak berhenti setelah 

bangku sekolah, tetapi tersu berlangsung sepanjang hidup. Hal ini sangat relevan 

dengan pendapat mengenai jangkauan pendidikan maha luas dari Mudyaharjo. 

Tugas pendidikan sekolah mengajarkan kepada peserta didik tentang metode 

belajar, menanamkan motivasi yang kuat untuk terus-menerus belajar sepanjang 

hidup, memberikan keterampilan secara cepat dan mengembangkan daya adaptasi. 

2.1.2 Hakikat Belajar 

2.1.2.1 Pengertian Belajar 

Susanto (2016:4) belajar adalah aktivitas yang dilakukan seseorang dengan 

sengaja untuk memperoleh konsep, pemahaman maupun pengetahuan yang baru 
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sehingga terjadi perubahan tingkah laku dalam berpikir ataupun bertindak. 

Suyono (2017:9) belajar merupakan cara memperoleh dan meningkatkan 

pengetahuan maupun ketrampilan dengan memperbaiki dan memperkokoh 

perilaku serta kepribadian seseorang. Pendapat dari Slameto (2015:2) belajar yaitu 

proses seseorang dalam memperoleh perubahan tingkah laku sebagai hasil dari 

pengalaman interaksi dengan lingkungannya,. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan, belajar merupakan suatu 

proses yang dilakukan seseorang secara sadar dalam memperoleh suatu 

pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan sebagai hasil dari interaksi dengan 

lingkungannya. 

2.1.2.2 Unsur-unsur Belajar 

Menurut Sukmadinata terdapat tujuh unsur belajar yaitu sebagai berikut (Suyono, 

2014): 

1) Tujuan.  

Belajar dilakukan karena ingin mencapai suatu tujuan. 

2) Kesiapan.  

Kesiapan dalam unsur belajar berupa kesiapan fisik maupun kesiapan 

psikis. 

3) Situasi  

Dalam situasi belajar dengan memperhatikan tempat, lingkungan sekitar, 

alat dan bahan yang akan digunakan dalam belajar, orang-orang yang 

bersangkutan serta kondisi siswa yang belajar. 

4) Intreprestasi  
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Yaitu melihat komponen-komponen yang berhubungan dengan situasi 

belajar, menlihat makna dan menghubungkannya.  

5) Respon 

Berpegang kepada hasil dari interprestasi apakah individu mungkin atau 

tidak mungkin mencapai tujuan yang diharapkan, apabila tidak 

memberikan respon. 

6) Konsekuensi 

Konsekuensi yaitu hasil dari setiap usaha baik itu bentuk keberhasilan 

maupun kegagalan.  

7) Reaksi terhadap kegagalan 

Reaksi yang ditimbulkan akibat dari suatu kegagalan. Perasan yang 

ditimbulkaan adalah perasaan sedih dan kecewa. 

2.1.2.3 Prinsip-Prinsip Belajar 

Menurut Slameto (2015: 27), prinsip-prinsip belajar yaitu: 

1) Terdapat beberapa syarat yang diperlukan untuk belajar 

a. Belajar membuat setiap siswa aktif, dapat meningkatkan minat dan 

mencapai tujuan instruksional. 

b. Belajar dapat menciptakan penguatan serta motivasi dalam diri 

siswa untuk mencapai tujuan instruksional. 

c. Dalam lingkungannya, belajar mengembangkan situasi yang 

menantang sehingga dapat mengembangkan belajar yang efektif 

serta lingkungan yang menantang. 

2) Sesuai hakikat belajar 
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a. Belajar meurupakan proses yang nnerlangsun secara terus menerus 

(kontinyu) 

b. Belajar merupakan proses adaptasi, organisasi, discovery, dan 

eksplorasi.  

c. Belajar merupakan proses yang mebahas pengertian satu dengan 

pengertian lainnya sehinnga mendapatkan pengertian yang 

diinginkan. 

3) Sesuai materi/bahan yang harus dipelajari 

a. Belajar merupakan penyajian sederhana dan memiliki materi 

berstruktur sehingga siswa dalam menangkap pengertian tidak 

mengalami kesulitan. 

b. Belajar harus mampu mengembangkan potensi sesuai tujuan yang 

hendak dicapai.  

3) Syarat keberhasilan belajar 

a. Belajar memerlukan suasana yang memadai sehingga siswa merasa 

tenang dan aman saat belajar. 

b. Repetisi, dalam proses belajar perlu diuji berkali-kali agar 

pengertian/keterampilan/sikap itu dipahami secara mendalam oleh 

siswa.  

2.1.2.4 Faktor- Faktor yang Mempengaruhi Belajar 

Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi belajar dibedakan menjadi dua faktor 

yaitu faktor dari internal dan faktor eksternal (Slameto, 2015). 

1) Faktor Internal 
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Faktor internal adalah faktor dari dalam individu yang melakukan proses 

belajar. Faktor internal meliputi: 

(1) Faktor Jasmaniah 

Faktor jasmaniah terdiri dari kesehatan dan cacat tubuh. Jika badan 

sehat proses belajar akan berjalan dengan baik. Begitu  juga dengan 

cacat tubuh yang dimiliki akan menghambat proses belajar. 

(2) Faktor Psikologis 

Faktor ini meliputi minat, kematangan, kesiapan, bakat, intelegensi, 

motif, dan perhatian. 

(3) Faktor Kelelahan 

Faktor kelelahan meliputi kelelahan jasmani dan rohani. Untuk 

kelelahan jasmani ditandai dengan lemahnya kondisi tubuh. 

Sedangkan kelelahan rohani ditandai dengan kebosanan dan 

kelesunan. 

2) Faktor Eksternal 

Faktor eksternal adalah faktor yang bersumber dari luar individu. Faktor 

eksternal ini meliputi: 

(1) Faktor Keluarga 

Faktor keluarga dapat meliputi cara orang tua mendidik anaknya, 

hubungan antar anggota keluarga, suasana dan keadaan ekonomi 

keluarga. 

(2) Faktor Sekolah 
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Faktor sekolah meliputi kondisi sekolah, kurikulum, strategi dan 

metode pembelajaran, hubungan guru dengan siswa, sumber daya 

yang dimiliki sekolah serta kurikulum. 

(3) Faktor Masyarakat 

Faktor masyarakat yang dapat mempengaruhi belajar meliputi 

kegiatan masyarakat, media massa, teman bergaul dan kehidupan 

dalam bermasyarakat. 

Menurut Sudjana (Susanto, 2016) faktor yang dapat mempengaruhi belajar 

yakni: (1) kecerdasan yang dimiliki anak; (2) kesiapan dan kematangan belajar; 

(3) bakat yang ada didalam diri anak; (4) kemauan anak untuk belajar; (5) minat 

belajar anak; (6) model penyajian materi pelajaran; (7) pribadi dan sikap yang 

dimiliki guru; (8) suasana saat proses pengajaran; (9) kompetensi guru; (10) 

masyarakat sekitar. 

Berdasarkan penjabaran diatas, dapat disimpulkan jika belajar dipengaruhi 

oleh dua faktor yaitu faktor internal dan faktor ekstrernal. Adapun faktor internal 

yaitu faktor jasmaniah, faktor psikologis dan faktor kelelahan. Sedangkan faktor 

eksternal yaitu faktor keluarga, faktor sekolah dan faktor masyarakat. 

2.1.2.5 Teori Belajar 

2.1.2.5.1 Teori Belajar Kognitif Jean Piaget 

Menurut Suyono (2017:84), proses belajar siswa apabila disesuaikan dengan 

tahap perkembangan maka akan berhasil. Teori perkembangan menurut Jean 

Piaget ada empat tahap, yaitu tahap sensori motor, tahap pra-operasional, tahap 

operasional konkret, dan tahap operasional formal. Untuk siswa kelas V masuk ke 
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dalam tahap perkembangan operasional konkret dengan usia siswa mulai dari 7 

sampai 11 tahun. Pada tahap ini, cara berpikir logis anak sudah mulai 

berkembang, mengerti alam dan sekitarnya tanpa menggantungkan informasi dari 

pancaindera. Pada tahap perkembangan ini anak sudah mulai mampu berpikir 

kritis dan menguasai pembelajaran. 

Teori kognitif Jean Piaget adalah teori yang mendukung penelitian ini, 

karena dalam penelitian ini melibatkan siswa kelas V  yang tahap perkembangan 

siswanya masuk kedalam kategori tahap operasional konkrit (7-11 tahun). Dalam 

proses belajar tentang siklus air, anak tidak perlu melihat siklusnya secara 

langsung tetapi melalui gambar pada potongan puzzle dan menjawab soal teka-

teki silang. 

2.1.2.5.2 Teori Belajar Konstruktivisme 

 Menurut Suyono (2017), konstruktivisme merupakan filosofi 

pembelajaran yang membangun pengetahuan pemahaman kita sendiri. Hal ini 

berarti seseorang akan dapat mengetahui sesuatu setelah mengetahui unsur-unsur 

yang membangun sesuatu tersebut. Teori ini berlandaskan pengetahuan didapat 

siswa dari hasil membangun pengetahuan itu sendiri.  

Teori konstruktivisme menurut Jean Piaget yakni: 

1)  menekankan proses mental atau berpikir 

2)  menekankan proses aktif siswa 

3)  memaklumi adanya perbedaan individual 

4)   pengaturan kelas atau tempat duduk siswa dengan kelompok-kelompok 

kecil dan belajarnya kooperatif. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan teori pembelajaran 

konstruktivisme adalah teori belajar dimana siswa membangun sendiri 

pengetahuannya dan menentukan strategi sendiri untuk belajar. Teori ini adalah 

teori yang mendukung penelitian ini, siswa kelas V akan membangun sendiri 

pengetahuan mereka tentang siklus air melalui media puzzle. Siswa tidak hanya 

menerima materi yang disampaikan guru, melainkan mereka dapat 

mengembangkan dan mencoba menemukan sendiri perbedaan siklus air pendek, 

siklus air sedang, dan siklus air panjang. Selain itu dalam proses pembelajaran, 

siswa juga diajak melakukan percobaan membuat siklus air sederhana. 

2.1.2.6 Hasil Belajar 

2.1.2.6.1 Pengertian Hasil Belajar 

Sudjana (2016:22) berpendapat bahawa hasil belajar merupakan 

kemampuan dalam diri siswa setelah mendapatkan pengalaman dari proses 

belajar. Hasil belajar ditandai dengan adanya perubahan yang dialami siswa dari 

segi afektif, koginitif, dan juga aspek (Susanto, 2016). 

Berdasarkan pendapat ahli diatas maka dapat disimpulkan, hasil belajar 

merupakan kemampuan siswa menyangkut perubahan baik dari segi kognitif, 

afektif maupun psikomotorik sebagai hasil dari proses belajar. Dalam penelitian 

ini, hasil belajar yang akan diteliti yakni hasil belajar dari segi kognitif. 

2.1.2.6.2 Macam-Macam Hasil Belajar 

Menurut Susanto (2016) terdapat tiga macam hasil belajar yaitu sebagai berikut: 

1) Pemahaman Konsep 
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Menurut Bloom, untuk melihat sejauh mana pemahaman konsep siswa, 

evaluasi diberikan oleh guru dalam bentuk tes. Terdapat dua jenis tes 

yakni tes secara tertulis dan tes secara lisan. Tes di sekolah dasar 

umumnya dalam bentuk ulangan harian, ulangan tengah semester ataupun 

ulangan umum. 

2) Ketrampilan Proses 

Ketrampilan proses menurut Indrawati (Susanto, 2016) memiliki enam 

aspek kerampilan meliputi observasi, klasifikasi, pengukuran, 

mengkomunikasikan, penjelasan serta melakukan percobaan. Ketrampilan 

proses juga memiliki dua tingkatan yakni tingkatan dasar dan tingkatan 

terpadu. Biasanya ketrampilan proses dikembangkan saat proses 

pembelajaran bersama dengan sikap-sikap lainnya seperti tanggung jawab, 

kreativitas,  disipilin, kerjasama yang disesuaikan dengan mata pelajaran 

bersangkutan. 

3) Sikap  

Menurut Sardiman, sikap merupakan kecenderungan melakukan sesuatu 

oleh seseorang dengan cara, teknik maupun metode tetentu. Azwar 

berpendapat bahwa  sikap dipengaruhi oleh tiga komponen meliputi 

komponen kognitif, afektif, dan psikomotor.. 

Berdasarkan penelitian yang dilakuan, peneliti akan menfokuskan hasil 

belajar pada ranah kognitif yang akan diukur melalui tes. Melalui hasil preetest 

dan posttest, maka dapat diketahui jika media yang dikembangkan efektif dan 

layak digunakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar. 
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2.1.3 Hakikat Pembelajaran 

2.1.3.1 Pengertian Pembelajaran 

Menurut Susanto (2016:18), pembelajaran merupakan perpaduan dari 

aktivitas belajar dan mengajar. Menurut Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional, pembelajaran yakni adanya proses antara 

pendidik dengan siswa serta sumber belajar melakukan interaksi di suatu 

lingkungan. Guru dalam proses pembelajaran bukan hanya mendorong dan 

memotivasi siswa tetapi juga mampu membuat suasana kelas menjadi 

menyenagkan (Suyono, 2017). 

Menurut Gagne  (Rifa’i, 2012:157) pembelajaran merupakan rangkaian 

peristiwa sengaja dirancang yang dialami siswa dalam proses belajar. Peristiwa 

yang sengaja dirancang untuk memperoleh informasi untuk mencapai tujuan 

belajar yang sudah ditetapkan. Pendapat lain yaitu pendapat dari Briggs (Rifa’i, 

2012:159) yang menjelaskan bahwa pembelajaran merupakan peristiwa yang 

dapat mempengaruhi siswa memperoleh kemudahan saat berinteraksi dengan 

lingkungannya.  

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan pembelajaran adalah 

aktivitas yang ditandai dengan adanya interaksi antara siswa dengan pendidik 

dengan sengaja diranccang sedemikian rupa untuk mempermudah memperoleh 

pengetahuan dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

2.1.3.2 Komponen-Komponen Pembelajaran 

Menurut Sutikno (2013: 34), komponen-komponen pembelajaran terdiri dari:  

1) Tujuan Pembelajaran 
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Tujuan pembelajaran yakni kemampuan yang hendak dicapai siswa 

dalam proses pembelajaran. Tujuan pembelajaran ditandai dengan 

adanya perubahan perilaku siswa sesuai yang diinginkan. Jenjang dalam 

tujuan pembelajaran yaitu dari umum atau luas ke jenjang khusus atau 

sempit.  

2) Materi Pembelajaran 

Materi pembelajaran merupakan perantara yang berfungsi untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, penentuan materi 

pembelajaran berdasarkan tujuan yang hendak dicapai. Materi 

pembelajaran harus mampu mengembangkan serta mengantisipasi apa 

yang terjadi dimasa mendatang. 

3) Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran ditandai dengan adanya proses interaksi antara 

guru dengan peserta didik dengan materi pelajaran sebagai perantaranya. 

Dalam kegiatan pembelajaran, siswa harus lebih aktif dibanding gurunya. 

Keaktifan siswa ini meliputi kegiatan fisik baik dalam bentuk individu 

mapun kelompok.. 

4) Metode 

Metode merupakan teknik ataupun cara yang diterapkan dalam proses 

pembelajaran untuk mencapai suatu tujuan. Metode memiliki banyak 

variasi.  

5) Media Pembelajaran 
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Media pembelajaran berguna untuk tercapainya tujuan pembelajaran 

yang sudah ditetapkan.  

6) Sumber Belajar 

Sumber belajar tidak hanya terpaku oleh bahan maupun alat dalam 

memuat materi pembelajaran. Sumber belajar didalamnya juga mencakup 

fasilitas, biaya, dan tenaga.   

2.1.3.3 Pembelajaran di Sekolah Dasar 

Anak pada usia sekolah dasar memiliki karakteristik masih suka bermain, 

rasa ingin tahu yang tinggi, mudah terpengaruh oleh lingkungan, dan suka 

membentuk kelompok teman sebaya. Untuk itu, dalam proses pembelajaran 

hendaknya guru tetap memperhatikan karakteristik siswa sekolah dasar agar 

proses pembelajaran berjalan dengan efektif, kondusif dan menyenangkan. 

Menurut Susanto (2016) terdapat sepuluh prinsip pembelajaran dapat diuraikan 

sebagai berikut :  

1) Prinsip motivasi adalah upaya guru mendorong siswa untuk belajar. 

2) Prinsip latar belakang adalah upaya guru dalam proses pembelajaran 

memperhatikan ketrampilan, sikap, dan pengetahuan yang dimikili siswa.  

3) Prinsip pemusatan perhatian adalah usaha guru mengajukan masalah untuk 

dipecahkan agar siswa perhatiannya terpusat. 

4) Prinsip keterpaduan, upaya guru mengaitkan materi antara satu pokok 

bahasan dengan bahasan lain. 

5) Prinsip pemecahan masalah adalah situasi pembelajaran dengan adanya 

pengajuan suatu masalah untuk kemudian dipecahkan bersama.  
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6) Prinsip menemukan adalah kegiatan menggali potensi anak untuk mencari 

dan hasilnya dikembangkan dalam bentuk fakta maupun informasi. 

7) Prinsip belajar sambil bekerja yaitu proses belajar dalam rangka 

memperoleh pengalaman baru. 

8) Prinsip belajar sambil bermain merupakan proses pembelajaran yang 

menyenangkan bagi siswa. 

9) Prinsip perbedaan individu yaitu guru memperhatikan perbedaan individu 

baik dari tingkat kecerdasan, sifat, latar belakang keluarga maupun 

kebiasan. 

10) Prinsip hubungan sosial yakni sosialisasi pada masa anak yang 

dipengaruhi oleh lingkungan sosial 

2.1.3.4 Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 

Konsep IPA di sekolah dasar merupakan konsep yang masih terpadu, belum 

berdiri sendiri seperti mata pelajaran kimia, biologi, dan fisika. Tujuan 

pembelajaran IPA  menurut Badan Nasional Standar Pendidikan (BSNP, 2006) 

untuk: 

1) Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa 

berdasarkan keberadaan, keindahan, dan keteraturan alam ciptaan-Nya. 

2) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA yang 

bermanfaat dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari 

3) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran adanya 

hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi 

dan masyarakat. 
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4) Mengembangkan ketrampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar dan 

memecahkan masalah 

5) Meningkatkan kesadaran untuk memelihara, menjaga dan melestarikan 

alam 

6) Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala 

keteraturannya 

7) Memperoleh bekal untuk melanjutkan ke SMP. 

Aspek lain yang perlu diperhatikan guru dalam proses pembelajaran yakni 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Kegiatan ini diawali dengan 

pengetahuan yang relevan dan kegiatan pembelajaran dirancang dalam bentuk 

kegiatan nyata yang berhubungan dengan alam. Kegiatan tersebut bisa dilakukan 

didalam kelas maupun di laboratorium. Dalam proses pembelajaran IPA 

sebaiknya dirancang agar siswa mempunyai kesempatan untuk banyak bertanya 

dan menyelesaikan masalah dengan berbagai cara.  

Dalam pembelajaran IPA, pemahaman konsep sangatlah penting. Karena 

antar konsep dalam IPA memiliki kaitan satu sama lain. Pemahaman konsep 

untuk siswa sekolah dasar dijadikan tonggak untuk memahami konsep-konsep 

IPA lainnya di jenjang pendidikan selanjutnya (Suryani, 2016). Oleh sebab itu, 

pemahaman konsep IPA siswa SD harus benar-benar paham  dan setiap siswa 

harus memiliki pemahaman yang tinggi. 

Pembelajaran IPA di sekolah dasar bukan hanya hafalan tetapi juga perlu 

adanya penyidikan sederhana. Siswa di sekolah dasar masuk dalam tahap 
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perkembangan menurut Jean Piaget tahap operasional konkret. Sehingga dalam 

proses pembelajaran IPA disekolah dasar adanya interaksi antara teman dan 

bimbingan guru sebaiknya menggunakan benda konkret dalam pelaksanannya 

(Saputri, 2015). Pembelajaran yang demikian dapat menumbuhkan dan 

pengembangkan sikap ilmiah dalam diri siswa. 

2.1.4 Hakikat Guru 

2.1.4.1 Pengertian Guru 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 14 tahun 2005, guru merupakan 

pendidik secara profeional yang bekerja di jalur pendidikan formal baik dalam 

pendidikan dasar maupun pendidikan menengah. Menurut Kunandar, guru adalah 

seorang pendidik yang secara profesional yang tugasnya membimbing, mendidik, 

melatih, mengajar, dan juga memberikan evaluasi kepada siswa. Guru merupakan 

salah satu unsur penting yang berpengaruh terhadap kualitas pendidikan. Bukan 

hanya mendidik, tugas guru juga mengarahkan, mendidik siswa serta memberikan 

evaluasi di akhir pembelajaran.  

2.1.4.2 Peran Guru 

Peran yang dimiliki oleh seorang guru yakni sebagai berikut: 

1) Guru sebagai fasilitator 

Dalam proses pembelajaran, guru dan siswa membangun sebuah hubungan 

keitraan, jadi guru dan siswa berdampingan namun tetap memerhatikan 

etika. Sehingga dalam proses pembelajaran akan menimbulkan kesan 
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belajar yang menyenangkan. Siswa tidak merasa takut untuk 

menyamaikan pendapat dan bertanya kepada guru. Menurut Sanjaya 

(2014), untuk dapat mengoptimalkan peran guru sebagai fasilitator, guru 

perlu menggunakan sumber dan media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Media dan sumber belajar yang digunakan sebaiknya 

bervariasi sehingga siswa lebih tertarik dalam belajar. 

2) Guru sebagai Motivator 

Guru sebagai motivator yang dimaksudkan adalah  setiap harinya memberi 

motivasi belajar kepada siswa. Dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa, guru dapat menciptakan suasana belajar yang menarik dan 

menyenangkan. Karena proses pembelajaran akan berjalan dengan baik 

apabila dalam belajar siswa juga memiliki motivasi. Ketika siswa 

termotivasi untuk belajar, maka tujuan belajar dapat dengan mudah 

tercapai. 

3) Guru sebagai Inspirator 

Guru sebagai inspirator yakni memberi inspirasi kepada siswa dengan 

memberikan contoh yang baik. Peran guru sebagai inspirator juga 

membantu  siswa dalam melawan kesulitan belajar. Dalam perannya 

diharapkan guru sanggup menerapkan gagasan dari Bapak Pendidikan 

Indonesia Ki Hajar Dewantoro yaitu, Ing Ngarso Sung Tulodho, Ing 

Madya Mangun Karsa, Tut Wuri Handayani. 

4) Guru sebagai Inovator 
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Guru dengan kreatif mampu menemukan strategi, cara atau metode, dan 

konsep-konsep baru dalam pengajaran. Sebagai inovator, guru harus 

mampu menemukan, mencari dan melakukan pembaharuan disekolah.  

2.1.4.3 Indikator Kompetensi Guru 

Menurut Peraturan Pemerintah 189 tahun 2005, menyatakan bahwa  guru 

memiliki empat indokator kompetensi sebagai agen pendidikan di jenjang 

pendidikan usia dini, dasar dan menengah. Keempat indikator kompetensi tersebut 

sebagai berikut: 

a) Kompetensi Kepribadian 

Berdasarkan Standar Pendidikan Nasional pasal 28 ayat 3 butir b,  yang 

dimaksud kompetensi kepribadian adalah teladan yang baik bagi siswa dan 

memiliki akhlak mulia. Pribadi guru yang baik dalam kegiatan 

pembelajaran sangat berperan penting. Kepribadian guru memiliki peran 

dalam membentuk kepribadian siswa. Apabila guru dapat mencontohkan 

kepribadian yang baik maka siswa juga dapat mencontoh kepribadian baik 

begitu pula sebaliknya. 

b) Kompetensi Pedagogik 

Kompetensi pedagogik yaitu kemampuan dalam memahami dan 

mengelola peserta didik dalam proses pembelajaran. Kemampuan ini 

meliputi pemahaman, perencanaan pembelajran, dan melakukan evaluasi 

kepada siswa. Kompetensi ini berhubungan dengan tugas guru sebagai 

pendidik yang meneruskan dan mengembangkan nilai-nilai luhur. 

c) Kompetensi Profesional 



32 
 

 

Kompetensi profesional yakni kemampuan yang dimiliki guru dalam 

memahami materi secara mendalam dan meluas. Sehingga dalam proses 

pembelajaran tujuan dapat tercapai. 

d) Kompetensi Sosial 

Kompetensi sosial yakni kemampuan guru membaur dengan masyarakat. 

Guru diharapkan dapat bergaul dengan bersikap santun dimasyarakat. 

Kemampuan sosial bukan hanya dikembangkan di lingkungan sekolah 

melainkan juga di lingkungan sekitar.  

2.1.4.4 Guru Kreatif dan Inovatif 

Guru merupakan faktor utama dalam mengembangkan potensi siswa di 

sekolah. Salah satu komitmen guru yakitu meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Masyarakat kebanyakan menuntut guru untuk menciptakan suasana belajara yang 

kreatif dan berinoatif. Dalam meciptakan suasana pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif, maka guru dapat  memerhatikan empat dimensi kreativitas (Uno, 2015) 

yakni sebagai berikut:  

1) Person, meliputi : mampu melihat masalah dari berbagai sudut pandang, 

rasa ingin tahu yang tinggi, terbuka terhadap perubahan, tertarik dengan 

tugas yang menantang yang diberikan, pengetahuan yang luas, serta 

menghargai karya yang diciptakan orang. 

2)  Proses. Dalam proses kreativitas ada 4 tahap, yaitu: 

a) Tahap pengenalan: merasakan adanya masalah dalam kegiatan yang 

dilakukan 
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b) Tahap persiapan: mengumpulkan informasi penyebab masalah yang 

dirasakan  

c) Tahap iluminasi: timbul adanya gagasan dalam pemecahan masalah 

d) Tahap verifikasi: tahap pengujian secara klimis 

3) Product. Sifat produk kreativitas: 

a) berbeda, benar, baru, berfungsi dan memiliki nilai. 

b) bersifat heuristik. 

4) Press atau dorongan, meliputi: peka melihat sekitar, bebas bertindak, 

komitmen untuk maju, tidak pesimis  dan tidak takut dengan resiko, rajin 

berlatih, berani menghadapi tantangan, serta lingkungan yang tidak 

otoriter. 

2.1.5 Siswa 

2.1.5.1 Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 

Menurut teori belajar kognitif Jean Piaget, siswa sekolah dasar termasuk 

kedalam kategori tahap operasional konkret. Menurut Susanto (2016), beberapa 

ciri yang dapat dikategorikan tahap belajar operasional konkret sebagai berikut:  

1) Memandang segala aspek secara reflektif. 

2) Anak mulai memandang aspek-aspek secara kumulatif. 

3) Anak mampu mengklasifikasi benda secara variasi beserta tingkatannya.  

4) Mampu menghubungkan sebab akibat. 

5) Anak sudah mampu memahami konsep volume, berat, panjang, lebar, dan 

sempit. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, siswa sudah mampu memandang 

beberapa aspek dan menghubungkan sebab akibat. Sehingga dalam proses 

pembelajaran, siswa harus diajak untuk berpikir kritis dan kreatif. Oleh karena itu, 

guru dalam menanamkan konsep materi pada siswa harus mengemas proses 

pembelajaran yang aktif, kreatif dan membuat siswa berpikir kritis. 

2.1.5.1.1 Karakteristik Siswa Sekolah Dasar Kelas Tinggi 

Peneliti menetapkan siswa kelas V sebagai objek penelitian, sehingga peneliti 

harus mengetahui karateristik dari siswa kelas V. Kelas V termasuk dalam 

kategori kelas tinggi sekolah dasar. Menurut Djamarah (2015), beberapa 

karakteristik siswa kelas tingi yakni sebagai berikut: 

1) minat terhadap kehidupan sehari-hari yang konkret. 

2) realistik, rasa ingin tahu dan kemauan yang tinggi.  

3) sudah ada minat terhadap mata pelajaran tertentu.  

4) masih membutuhkan bimbingan serta arahan dari guru maupun orang tua 

atau orang dewasa lainnya.  

5) senang membentuk kelompok sebaya.  

2.1.5.2 Kebutuhan Siswa  

 Peneliti mengadopsi teori kebutuhan menurut Abraham Maslow. Menurut 

Maslow, manusia memiliki lima tingkatan kebutuhan. Menurut Maslow, manusia 

itu memiliki lima tingkatan kebutuhan. Kebutuhan tersebut mulai dari kebutuhan 

yang paling penting hingga kebutuhan yang tidak terlalu penting. Motivasi 

manusia dipengaruhi oleh kebutuhan yang sudah terpenuhi. Sama halnya dengan 

siswa, salah satu faktor yang dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa adalah 
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terpenuhinya kebutuhan. Dibawah ini adalah penjelasan tingkatan-tingkatan 

kebutuhan menurut teori Maslow: 

1) Kebutuhan fisiologis 

Kebutuhan ini merupakan kebutuhan yang paling dasar. Jika dalam proses 

belajar mengajar seperti tersedianya ruang kelas dan fasilitas yang 

memadai. Karena jika proses pembelajaran didalam ruangan kelas yang 

layak dengan adanya berbagai fasilitas didalamnya, maka siswa akan 

termotivasi dalam belajar. 

2) Kebutuhan rasa aman  

Kebutuhan ini ditandai dengan timbulnya rasa aman dari berbagai 

ancaman yang menghadang. Apabila dalam proses pembelajaran sikap 

dari guru menyenangkan maka siswa merasa nyaman saat belajar dan tidak 

merasa dihakimi apabila melakukan kesalahan. Selain itu, adanya 

penerapan perilaku disiplin di kelas juga perlu agar perilaku yang 

dilakukan siswa dapat dikendalikan agar tidak mengaganggu siswa lain. 

3) Kebutuhan akan kasih sayang (kebutuhan sosial) 

Pemenuhan kebutuhan ini dibagai menjadi dua hubungan yakni: 

(a) hubungan antara guru dengan siswa 

(b) hubungan antara siswa dengan siswa 

4) Kebutuhan harga diri 

Kebutuhan ini melibatkan penghargaan untuk orang lain. Kebutuhan ini 

dibagi menjadi empat pemenuhan kebutuhan yakni: 

(1) Mengembangkan harga diri peserta didik 
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- pembelajaran yang dikembangkan sesuai kebutuhan siswa 

- strategi pembelajaran yang bervariasi  

- memberi bantuan jika siswa mengalami kesulitan  

- memberi sanksi yang mendidik jika siswa melakukan 

kesalahan  

(2) Perhargaan dari pihak lain 

- mengembangkan suasana beajar yang kondusif, 

menyenangkan, dan menumbuhkan sikap saling menghargai 

antar siswa. 

- memberikan reward atau penghargaan kepada siswa 

- melibatkan siswa dalam mengambil keputusan yang ada 

hubungannya dengan kepentingan siswa  

(3) Pengetahuan dan pemahaman 

- siswa diberi kesempatan untuk mengembangkan 

pengetahuannya  

- memberikan pembelajaran yang menantang bagi siswa  

- topik pembelajaran yang beragam dan sesuai  

- melatih siswa untuk berdiskusi  

(4) Estetik 

- ruang kelas ditata dengan rapi 

- memeliharan sarana dan prasarana sekolah 

- karya-karya siswa ditempel di ruang kelas  

5) Kebutuhan aktualisasi diri 
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Meurut teori kebutuhan Maslow, aktualisasi diri merupakan tingkatan 

kebutuhan yang paling tinggi. Pencapaian kebutuhan ini tergantung pada 

pemenuhan kebutuhan sebelumnya. Aplikasinya dalam proses 

pembelajaran yakni dikaitkan dengan kehidupan nyata, serta melibatkan 

siswa dalam kegiatan kreatif dan “self expresive”. 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahawa kebutuhan dasar 

menurut Maslow dikategorikan secara hierarki dimulai dari kebutuhan fisiologis, 

kebutuhan akan rasa aman, kebutuhan kasih sayang, kebutuhan harga diri, dan 

kebutuhan aktualisasi diri. Kebutuhan tersebut dapat dilihat pada gambar dibawah 

ini: 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 2.1 Hierarki Kebutuhan Menurut Maslow 

Ketika kebutuhan siswa sudah terpenuhi, maka untuk keberhasilan 

mencapai  tujuan diperlukan melatih ranah kognitif siswa yang berkaitan dengan 

proses berpikir, mengetahui, dan memecahkan masalah. Menurut Anderson dan 

Krathwohl (2000), ranah kognitif yang harus dipenuhi ada 6 level. Berikut adalah 
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Blomm’s Taxonomy menurut  Anderson dan Krathwohl (dalam Dwiyogo, 

2010:25) 

 

 

 

 

                             Gambar 2.2 Taksonomi Bloom 

Untuk siswa kelas tinggi sekolah dasar, ranah kognitif yang difokuskan 

yaitu tingkatan menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. Tingkatan tersebut 

dikategorikan sebagai ketrampilan berpikir tingkat tinggi atau High Order 

Thinking Skill (HOTS). 

2.1.5.3 Kesiapan Belajar Siswa 

2.1.5.3.1 Pengertian Kesiapan Belajar 

Kesiapan belajar yaitu keadaan seseorang untuk memberi respon dengan 

cara tertentu terhadap situasi  (Slameto, 2015). Sedangkan kesiapan belajar 

menuru Djamarah (2015), kesiapan belajar bukan hanya dalam arti fisik tetapi 

juga dalam arti psikis dan materi. Sehingga dapat kesiapan belajar merupakan 

kesiapan kondisi seseorang dalam untuk memberikan respon.   

2.1.5.3.2 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kesiapan Belajar 
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Menurut Slameto (2015), faktor-faktor dapat mempengaruhi kesiapan belajar 

yakni sebagai berikut: 

a) kondisi mental, fisik serta emosional 

b) kebutuhan - kebutuhan, tujuan , dan motif 

c) penegtahuan, ketrampilan, dan pengertian yang sudah dipelajari 

sebelumnya. 

Menurut Djamarah (2015) faktor-faktor kesiapan meliputi: 

a) kesiapan fisik meliputi kondisi tubuh yang sehat 

b) kesiapan psikis meliputi konsentrasi, motivasi, dan keinginan untuk belajar 

c) kondisi materiil meliputi adanya bahan seperti buku atau catatan untuk 

dipelajari atau dikerjakan. 

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan jika faktor kesiapan belajar 

yaitu faktor dari internal dan faktor dari ekternal.  

2.1.5.3.3 Aspek-Aspek Kesiapan 

Menurut Slameto (2015), aspek-aspek kesiapan yakni sebagai berikut: 

1) Kematangan (maturation) 

Aspek ini dipengaruhi oleh perubahan dari tingkah laku sebagai akibat 

perkembangan dan pertumbuhan. 

2) Kecerdasan 

Aspek kecerdasan menurut Jean Piaget terdapat empat tahap yakni tahap 

sensori motorik (0-2 tahun), tahap pra operasional (2-7 tahun), tahap 
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operasional konkret (7-11 tahun), dan tahap operasional formal (lebih 

dari 11 tahun). 

Selain aspek kesiapan belajar diatas, aspek yang tidak kalah penting 

mempengaruhi kesiapan belajar siswa adalah lingkungan. Apabila pembelajaran 

berlangsung dengan kondisi dan situasi yang mendukung, maka siswa akan 

mudah menerima materi yang diajarkan (Mardhatillah&Henra, 2018). 

2.1.5.4 Kesulitan Belajar Siswa 

2.1.5.4.1 Faktor Kesulitan Belajar Siswa 

Menurut Muhibbin Syah (dalam Djamarah, 2015), faktor tersebut yaitu sebagai 

berikut: 

1) Faktor intern  

Faktor ini berasal dari dalam diri peserta didik, meliputi: 

(a) bersifat kognitif, seperti rendahnya kecerdasan yang ada dalam diri 

siswa 

(b) bersifat afekif, seperti labilnya emosi siswa 

(c) bersifat psikomotor, misalnya ada pancaindera yang mengalami 

gangguan. 

2) Faktor Ekstern 

Faktor ekstern dipengaruhi oleh faktor lingkungan yang meliputi:  

(a) lingkungan keluarga seperti rendahnya tingkat kemampuan 

ekonomi, hubungan keluarga yang kurang harmonis.  

(b) lingkungan perkampungan atau masyarakat, seperti lingkungan 

tempat tinggal yang kumuh dan teman pergaulan yang nakal.  
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(c) lingkungan sekolah, seperti fasilitas sekolah yang tidak memadai, 

guru yang tidak berkualitas dan berkompeten. 

2.1.5.4.2 Cara Mengatasi Kesulitan Belajar Siswa 

Berikut adalah langkah yang dapat dilakukan agar siswa tidak mengalami 

kesulitan belajar: 

1) Pengumpulan Data 

Pengumpulan dapat berupa wawancara maupun dokumentasi. 

2) Pengolahan Data 

Langkah yang dilakukan setelah pengumpulan data yaitu pengolahan data 

yang nantinya untuk memperoleh kesimpulan. 

3) Diagnosis 

Diagnosis merupakan hasil yang didapat dari pengolahan data. Diagnosis 

dapat berupa: (1) keputusan dari jenis kesulitan apa yang sedang dialami 

siswa; (2) keputusan tentang faktor penyebab timbulnya kesulitan siswa 

dalam belajar; (3) keputusan mengenai faktor yang menjadi penyebab 

utama kesulitan yang dialami. 

4) Prognosis 

Prognosis merupakan keputusan yang diambil dari hasil diagnosis. Hasil 

prognosis berupa rencana yang akan dilakukan untuk mengatasi kesulitan 

yang dialami siswa dalam belajar. 

5) Treatment 

Treatment merupakan bantuan dari hasil prognosis yang disusun. Bentukk-

bentuk treatment yang dapat dilakukan meliputi: (1)  bimbingan belajar 



42 
 

 

secara individual; (2) bimbingan belajar secara berkelompok; (3) 

melakukan remidial; (4) bimbingan orang tua dirumah; (5) bimbingan 

untuk mengatasi masalah psikologis; (6) memberikan bimbingan tentang 

cara belajar yang baik dan sesuai; (7) bimbingan belajar yang sesuai 

karakteristik setiap mata pelajaran. 

6) Evaluasi 

Evaluasi dilakukan untuk melihat keberhasilan treatment yang sudah 

diberikan. Melalui kebenaran item soal yang dijawab maka akan diketahui 

berhasil  tidaknya treatment.  Alat evaluasi yang diberikan dapat berupa 

tes. 

2.1.6 Hakikat IPA 

Ilmu Pengetahuan Alam merupakan usaha yang dilakukan untuk 

memahami alam dengan pengamatan menggunakan prosedur untuk mendapatkan 

kesimpulan (Susanto, 2016). Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yakni secara 

sistematis mencari tahu tentang alam berkaitan dengan mencari tahu apapun 

tentang alam secara sistematis. IPA merupakan suatu proses penemuan, bukan 

hanya penguasaan fakta, konsep maupun prinsip. Pendidikan IPA diharapkan 

dapat membuat siswa lebih memahami diri mreka sendiri dan lingkungan alam 

sekitar. Untuk mengembangkan kompetensi agar siswa memahami secara ilmiah. 

Menurut Depdiknas (2006), IPA adalah gagasan, konsep maupun pengetahuan 

hasil kegiatan manusia tentang alam. Siswa diharapkan mampu menyelidiki yang 

terjadi dilingkungan alam sekitar. 

Hakikat IPA mengandung empat unsur  yaitu: 
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1) IPA sebagai produk 

IPA sebagai produk yakni berupa fakta-fakta, konsep, prinsip, dan teori-

teori yang sudah tersususn dalam buku siswa. Guru harus mampu 

mengajak siswa memanfaatkan alam sekitar sebagai sumber belajar. IPA 

sebagai produk yaitu materi tentang siklus air yang disajikan dalam bentuk 

puzzle. Puzzle tersebut nantinya akan disusun siswa dan untuk 

memperdalam pengetahuan dalam media yang dikembangkan ini terdapat 

soal teka-teki silang yang nantinya akan dijawab oleh siswa. 

2) IPA sebagai Proses 

IPA sebagai proses maksudnya yaitu bagaimana memahami cara 

memperoleh produk IPA. Dalam penelitian ini yakni kegiatan menyusun, 

mengamati dan menganalisis magic puzzle.  

3) IPA sebagai Aplikasi 

IPA sebagai aplikasi yakni dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Metode yang digunakan saat menggunakan media yang dikembangkan 

yaitu metode diskusi. Sedangkan kerja ilmiah dalam penelitian ini setelah 

menyusun dan mengerjakan media magic puzzle, siswa melakukan 

percobaan yang berhubungan dengan siklus air yakni membuat model 

siklus air sederhana. Sehingga dalam kehidupan sehari-hari siswa dapat 

menerapkan diskusi jika dibutuhkan dan melakukan percobaan sendiri. 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat membantu siswa 

dalam melatih kemampuan berpikir kreatifnya yang akan bermanfaat 

dalam kehidupan sehari-hari. 
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4) IPA sebagai Sikap 

IPA sebagai sikap yakni melalui IPA maka sikap-sikap ilmiah dapat 

dikembangkan dalam diri siswa. Kegiatan dalam penelitian ini yang 

mampu mengembangkan sikap ilmiah yakni diskusi dan percobaan.  

Melalui media magic puzzle yang dikembangkan maka siswa dapat 

menumbuhkan sikap kerjasama, keingintahuan, kritis, dan kreatif. 

2.1.6.1 Materi Siklus Air  

Pembelajaran IPA kelas V SD, membahas mengenai fenomena alam dan 

lingkunga kehidupan sehari-hari. Salah satu pokok bahasan di kelas V yakni 

materi tentang siklus air. Konsep siklus air diajarkan kepada siswa kelas V 

semseter dua. Materinya mengenai mendiskripsikan proses siklus air dan kegiatan 

manusia yang dapat mempengaruhinya serta mendiskripsikan perlunya 

penghematan air. 

Siklus air merupakan proses yang terjadi pada air  mulai dari air didaratan, 

menguap dan berubah menjadi awan hingga turun hujan (Rahman, 2017). Siklus 

air selalu akan terjadi selama bumi masih ada. Manusia, hewan maupun tumbuhan 

sangat membutuhkan air. Karena air sangat penting, maka apabila air berkurang 

atau habis damppaknya akan besar bagi kelangsungan hidup makhluk hidup di 

bumi. Manusia memanfaatkan air untuk kehidupan sehari-hari mulai dari 

kebutuhan pokok hingga kebutuhan-kebutuhan lain. Tumbuhan sangat 

membutuhkan air untuk proses fotosintesis, sedangkan hewan juga membutuhkan 

air dari untuk kebutuhan hingga tempat hidup.  
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Siklus air dibagi menjadi tiga jenis akan dijelaskan sebagai berikut: 

1. Siklus Air Pendek 

Tahapan siklus air ini yaitu air laut menguap atau biasa disebut evaporasi. 

Kemudian terjadi kondensasi membentuk awan, lalu kemudian terjadi hujan 

(presipitasi) diatas permukaan laut. 

2. Siklus Air Sedang 

Tahapan siklus air sedang yaitu air menguap, terajadi kondensasi membentuk 

awan terbawa angin hingga menuju daratan, hujan turun di daratan. Air hujan 

kemudia ada yang menyerap kedalam tanah (infiltrasi), ada juga yang mengalir 

ke sungai. Pergerakan air di sungai sering disebut run-off,  lalu air mengalir 

lagi ke laut. 

3. Siklus Air Panjang 

Tahapan siklus air panjang bermula dari air laut menguap, terjadi kondensasi 

lalu awan terbawa angin hingga kedaratan bahkan samapi ke pegunungan salju, 

turun hujan salju lalu membentuk gletser. Salju atau es dari pegunungan juga 

mengalami penguapan (sublimasi) dan ada yang mengalir melalui sungai. 

Selatjutnya air kembali lagi ke laut. 

Kegiatan yang dilakukan manusia di bumi juga dapat mempengaruhi siklus 

air. Berikut adalah kegiatan manusia yang dapat mempengaruhi siklus air: 

1. Penebangan hutan atau pengundulan hutan. Apabila terjadi hujan deras maka 

air yang turun kedalam tanah akan mengikis tanah menyebabkan tanah kering 

dan retak. Pengundulan hutan juga dapat membuat air tidak dapat diresap 

dengan baik. Solusi yang dapat dilakukan yaitu dengan melakukan reboisasi. 
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2. Tanah yang ditutupi oleh aspal atau semen. Tertutupnya tanah dengan aspal 

atau semen membuat tanah tidak dapat menyerap air hujan dengan baik. 

Sehingga saat terjadi musim kemarau, manusia akan kesulitan mendapatkan 

air. 

3. Mendirikan bangunan di daerah resapan air. Akibatnya apabila mendirikan 

bangunan di daerah resapan membuat air hujan tidak dapat diresap dengan baik 

oleh tanah. 

4. Kegiatan yang dapat menimbulkan pencemaran air. Kegiatan tersebut meliputi 

membuang sampah di sungai, kegiatan industri yang limbahnya langsung 

dibuang ke sungai, dan lain-lain.  

2.1.7 Konsep Kreativitas 

2.1.7.1 Pengertian Kreativitas 

Menurut Guilford (Munandar, 2014:31) kreativitas adalah kemampuan 

dalam menyelesaikan suatu masalah dengan kemungkinan yang beragam. 

Menurut Rahmawati (2010), kreativitas berhubungan dengan penemuan 

menghasilkan suatu hal yang baru. Kreativitas dapat juga diartikan sebagai 

kemampuan seseorang menghasilkan suatu produk ataupun gagasan yang unik 

dan berbeda dari kebanyakan orang (Mawarsari, 2016). 

Sehingga dapat disimpulkan  kreativitas merupakan kemampuan seseorang  

untuk memecahan suatu masalah dan menghasilkan suatu penemuan dengan cara 

yang bermacam-macam dan berbeda dari kebanyakan orang. 
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2.1.7.2 Teori Empat P yang Melandasi Pengembangan Kreativitas 

2.1.7.2.1 Teori tentang Pembentukan Pribadi Kreatif 

Terdapat dua teori yang melandasi pembentukan pribadi kreatif (Munandar, 2014) 

yakni:  

1) Teori Psikoanalisis 

Teori ini beranggapan jika pribadi seseorang menjadi kreatif  karena 

pernah mengalami pengalaman traumatis. Karena pengalaman tersebut 

maka seseorang tersebut menemukan cara atau gagasan untuk 

memecahkan masalah dari trauma tersebut. 

2) Teori Humanistik 

Teori ini beranggapan jika kreativitas seseorang sebagai hasil dari 

kesadaran psikologis. Kreativitas dalam diri seseorang dapat berkembang 

selama hidup dan tidak terbatas dalam rentan waktu tertentu.  

2.1.7.2.2 Teori-Teori tentang “Press” 

Kreativitas dapat terwujud apabila terdapat motivasi atau dorongan baik dai diri 

sendiri (intrinsik) maupun dorongan yang berasal dari lingkungan. (Munandar, 

2014). 

1) Motivasi untuk Kreativitas 

Motivasi primer untuk dorongan potensi, dorongan untuk matang, 

mengungkapkan, dan mengaktifkan kapasitas untuk kreativitas seseorang. 

(Rogers, dalam Munandar 2014) 

2) Kondisi Eksternal yang Mendorong Perilaku Kreatif 
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Menurut pengalaman Rogers, seseorang dalam kondisi yang bebas dan 

aman. Jadi, apabila kondisi seseorang dalam lingkungan aman dan tidak 

tertekan maka memungkinkan seseorang tersebut dapat mengembangkan 

kreativitas yang dimiliki. 

2.1.7.2.3 Teori tentang Proses Kreatif 

Terdapat dua teori mengenai proses kreatif (Munandar, 2014) adalah sebagai 

berikut: 

1) Teori Wallas 

Teori ini berawal dari buku The Art of Thought tahun 1926 yang 

menyatakan adanya empat tahap dalam proses kreatif. Tahap pertama 

yakni seseorang mempersiapkan diri dalam memecahkan masalah melalui 

belajar berpikir, mencarai jawaban, bertanya kepada orang lain, dan 

sebagainya. Pada tahap kedua, yakni kegiatan dalam menghimpun data. 

Selanjutnya tahap ketiga yaitu tahap iluminasi, ialah tahap timbulnya 

gagasaan atau aspirasi baru beserta proses psikologis yang mengikti 

munculnya aspirasi atau gagasan tersebut. Kemudian tahap terakhir yaitu 

verifikasi, ide atau gagasan dikreasikan dalam relita kehidupan sehari-hari.  

2) Teori tentang Belahan Otak Kanan dan Otak Kiri 

Dalam teori ini dijelaskan perbedaan fungsi antara belahan otak kanan dan 

belahan otak kiri. Dalam teori ini ditetapkan hipotesis yang menyatakan 

otak belahan kanan memiliki fungsi yang berhubungan dengan kreativitas.  
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2.1.7.2.4 Teori tentang Produk Kreatif 

Sejumlah peneliti melakukan penelitian menyangkut suatu produk yang 

memenuhi kriteria kreativitas. (Munandar, 2014)  

1) Hukum Paten dalam Penilaian Produk Penemuan 

Berikut ini merupakan unsur-unsur dalam memberikan hak paten: 

(1) kegiatan intelektual yang berkualitas. 

(2) mengatasi masalah menggunakan gagasan yang jelas. 

(3) jumlah percobaan yang dilakukan dalam menciptakan produk baru. 

(4) sejauh mana mengalami kegagalan. 

(5) produk merupakan suatu kemajuan dari sebelumnya dan 

bergunaberguna dan merupakan suatu kemajuan. 

(6) orang disekitar sebelumnya merasa ragu terhadap kemungkinan 

terciptanya produk baru. 

(7) produk memenuhi kebutuhan yang belum terpenuhi. 

2) Model dari Besemer dan Treffinger 

Besemer dan Treffinger menyarankan tiga kategori dalam produk kreatif, 

yakni: 

(1) Kebaruan (novelty) 

(2) Pemecahan (resolution) 

(3) Kerincian (elaboration) dan sintesis 

3) Model Penilaian Kreativitas dalam Mengarang 

Terdapat empat kriteria penilaian dari berpikir kreatif, yaitu kelancaran, 

kelenturan, keaslian (orisinalitas), dan kerincian (elaborasi). 
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2.1.7.3 Kebutuhan akan Kreativitas 

Kebutuhan akan kreativitas sangatlah penting dalam segala aspek 

kehidupan dalam menghadapi berbagai tantangan dalam bidang ekonomi, 

kesehatan, politik, sosial dan budaya bahkan dalam bidang pendidikan. Kenyataan 

dilapangan selama ini, siswa hanya dituntut untuk menghafal dan mencari satu 

jawaban yang benar. Proses pemikiran tinggi yang membutuhkan pemikiran 

kreatif jarang dilatih. Padahal dalam dunia kerja,  banyak perusahaan yang 

membutuhkan orang-orang kreatif untuk menghasilkan gagasan-gagasan baru 

yang inovatif. (Munandar, 2014:6-7).  

Sehingga dapat disimpulkan jika melatih kreativitas sangat diperlukan 

sejak di pendidikan dasar. Karena kreativitas sangat diperlukan dalam segala 

bidang kehidupan untuk kedepannya. Agar kelak kreativitas yang sudah dipupuk 

sejak dini dapat dijadikan bekal untuk masuk dunia kerja. 

2.1.7.4 Peran Inteligensi dan Kreativitas terhadap Prestasi Belajar 

Menurut Torrance 1959, Getzels dan Jackson, dan Yammamoto 1964 

(dalam Munandar, 2014) kelompok siswa yang kreativitasnya tinggi prestasi 

sekolahnya tidak jauh berbeda dari kelompok siswa  yang inteligensi yang tinggi. 

Penelitian yang dilakukan oleh Utami Munandar (1977) terhadap siswa SD dan 

SMP menunjukkan jika kreativitas sama halnya dengan inteligensi dijadikan 

sebagai penentu dari prestasi suatu sekolah. sehingga dalam hal ini dapat dilihat 

adanya hubungan antara tes (kreativitas, inteligensi, dan ingatan) dengan kriteria 

prestasi sekolah. Oleh karena itu, dalam assesment siswa sebaiknya penilaiannya 
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mempunyai arti psikologis yang bermakna dan beragam. Sehingga memberikan 

gambaran untuk mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

2.1.7.5 Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif merupakan kemampuan seseorang menemukan banyak 

jawaban terhadap suatu masalah. Ide kreatif tersebut muncul karena rasa ingin 

tahu yang tinggi dan adanya motivasi dalam diri seseorang untuk memahami 

masalah tersebut (Asrul, 2018). Abad ke 21 seperti saat ini sangat dibutuhkan 

latihan keterampilan. Ketrampilan yang dibutuhkan meliputi ketrampilan berpikir 

kritis, sistematis, logis, dan kreatif (Yanti, 2018). Sehingga kemampuan berpikir 

kreatif dianggap perlu dikembangkan dalam proses pembelajaran. 

Torrance dalam Filsaime (Susanto, 2016) menganggap berpikir kreatif 

merupakan proses yang melibatkan unsur orosinalitas, kelancaran, fleksibilitas, 

dan elaborasi. Dinyatakan juga jika berpikir kreatif merupakan suatu proses sadar 

terhadap pemecahan masalah dengan menciptakan penyelesaian yang beragam 

dan mengkomunikasikan hasilnya. 

Berikut ini dikemukakan beberapa pendapat dari para ahli mengenai ciri-cri 

kemampuan berpikir kreatif (Munandar, 2009) adalah sebagai berikut: 

1) ketrampilan berpikir lancar meliputi: 

(1) memiliki banyak jawaban atau gagasan untuk menyelesaikan masalah. 

(2) memiliki banyak cara dalam melakukan suatu hal. 

(3) memiliki lebih dari satu jawaban yang. 

2) ketrampilan berpikir luwes (fleksibel) meliputi: 
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(1) jawaban yang dihasilkan bervariasi. 

(2) memandang dari sudut pandang yang berbeda dari umumnya. 

(3) mencari alternatif  yang beragam. 

3) ketrampilan berpikir orisinalitas meliputi: 

(1) mampu menghasilkan hal baru yang berbeda. 

(2) cara yang dipikirkan tidak pada umumnya atau tidak biasa. 

(3) kombinasi-kombinasi yang dibuat tidak biasa. 

4)  ketrampilan memperinci atau mengelaborasi meliputi: 

(1) mampu mengeksplor serta mengembangkan suatu gagasan atau 

produk. 

(2) agar lebih menarik maka memperinci secara detail suatu objek, 

gagasan maupun situasi. 

Dalam peneltian ini, penilaian kemampuan berpikir kreatif siswa 

dilakukan peneliti mengacu keempat indikator diatas yaitu orisinalitas, 

kelancaran, keluwesan atau fleksibilitas, dan elaborasi. Diskriptor dari keempat 

indikator tersebut disesuaikan dengan proses pembelajaran menggunakan media 

yang dikembangkan. 

2.1.8 Hakikat Media Pembelajaran 

2.1.8.1 Pengertian  Media 

Kata media berasal dari kata medius yang memiliki arti yaitu pengantar, 

tengah, atau perantara. Menurut Gerlach & Ely (Arsyad, 2017) media secara garis 

besar meliputi kejadian, materi bahkan manusia membangun situasi untuk 
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memperoleh pengetahuan, ketrampilan maupun sikap. Menurut Heinich dkk,  

media dapat juga dikatakan sebagai perantara mengantar informasi dari sumber ke 

penerima. Sehingga dapat disimpulkan media merupakan perantara informasi 

untuk memperoleh pengetahuan, ketrampilan maupun sikap antara sumber dengan 

penerima. 

2.1.8.2 Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang memiliki fungsi sebagai 

pesan untuk untuk menyampaikan pembelajaran (Sanaky 2013:3). Gagne dan 

Briggs (1975) berpendapat media pembelajaran adalah alat sebagai pengantar 

materi pembelajaran yang biasanya dapat berupa kaset, buku, tape recorder, video 

recorder, fil, slie, foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer (Arsyad 2017:4).  

Media pembelajaran memiliki fungsi sebagai penyalur pesan dan informasi dalam 

proses pembelajaran dari sumber informasi kepada penerima pesan informasi 

(Andriana, 2017). 

Berdasarkan pedapat tersebut, dapat disimpullkan media pembelajaran 

adalah alat atau sarana yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk 

menyampaikan materi pelajaran. 

2.1.8.3 Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Menurut Gerlach & Ely (1971) terdapat tiga ciri media (Arsyad 2017:15-16) 

yakni sebagai berikut: 

1) Ciri Fiksatif (fixative Property) 
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Ciri fiksatif memungkinkan media merekam suatu kejadian atau objek 

pada waktu tertentu ditransformasikan tidak mengenal waktu. Ciri 

dianggap penting karena saat menjelaskan materi tidak memungkinkan 

untuk kembali ke masa lalu.  

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Ciri manipulatif memungkinkan media untuk mentransformasikan suatu 

kejadian atau objek. Maksudnya suatu kejadian dimanipulasi dapat 

dipercepat maupun diperlambat dengan cara diedit. 

3) Ciri Distributif (Destributive Property) 

Ciri distributif dimaksudkan mentrasportasikan objek maupunkejadian 

secara bersamaan dan jumlah yang banyak dengan rangsangan dan 

pengalaman yang sama. Distribusi media tidak terbatas hanya dalam satu 

wilayah tertentu tetapi dapat disebar ke seluruh wilayah. 

2.1.8.4 Jenis Media Pembelajaran 

  Leshin, Pollock & Reigeluh (Arsyad, 2017) mengelompokkan media menjadi 

lima yakni: 

1) media berbasis manusia meliputi guru, kegiatan kelompok, instruktur, 

dan main peran. 

2) media berbasis cetak meliputi  buku, buku yang berisi latihan 

(workbook), lembaran, dan alat bantu kerja. 

3) media berbasis visual seperti peta, diagram, tabel, maupun slide. 

4) media berbasis audio-visual meliputi film maupun televisi 
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5) media berbasis komputer meliputi pengajaran dengan bantuan kamputer 

atau video interaktif. 

Dalam penelitian ini, media yang dikembangkan berbasis visual dalam 

bentuk puzzle yang dikombinasikan dengan teka-teki silang yang peneliti beri 

nama media magic puzzle. Media ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar 

IPA dan kemampuan berpikir kreatif siswa. 

2.1.8.5 Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran 

Sanaky (2013:5) berpendapat manfaat media baik secara umum maupun 

khusus merupakan alat bantu pembelajaran bagi pelajar dan pengajar. Berikut ini 

adalah manfaat media pembelajaran: 

1) adanya media maka pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat 

meningkatkan motivasi belajar. 

2) pembelajaran lebih jelas maknanya sehingga lebih mudah dipahami 

3) metode yang bervariasi sehingga tidak menimbulkan kebosanan 

4) kegiatan belajar lebih beragam tidak hanya mendengarkan penjelasan dari 

guru saja. 

Media yang digunakan dalam pembelajaran selain membuat siswa lebih 

semangat belajar  juga membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif, 

sistematis dan teratur. Apabila guru menggunakan media dalam mengajar maka 

proses belajar berlangsung menyenangkan bagi siswa (Firdaus, 2018). 
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Dalam penelitian ini, peneliti akan mengembangkan media visual. Menurut 

Levie dan Lentz (Arsyad, 2017:21) terdapat empat fungsi media visual yakni: 

1) Fungsi atensi  

Fungsi ini dimaksudkan bahwa media visual dapat menarik perhatian dan 

mengarahkan siswa dalam memahami materi. 

2) Fungsi afektif 

Media visual berfungsi membuat siswa menikmati dan pembelajaran lebih 

menyenangkan. 

3) Fungsi kognitif 

Media visual dapat membantu mencapai tujuan pembelajaran 

4) Fungsi kompensatoris 

Media visual dapat membantu siswa yang lemah dalam membaca dan 

mengorganisasikan informasi dalam teks. 

2.1.8.6 Media Pembelajaran Puzzle 

Puzzle adalah bentuk teka-teki dengan menyusun potongan gambar 

menjadi gambar yang utuh. Media Puzzle dapat meningkatkan rasa ingin tahu 

anak, sehingga media ini efektif untuk menambah pengatahuan anak. Media ini 

membantu anak untuk menganalisis suatu masalah dari petunjuk potongan gambar 

yang ada (Jamil, 2012:20-22). Menurut Nurpratiwiningsih & Didik (2018),  puzzle 

merupakan media dalam bentuk aktivitas asosiatif, pemainnya bertugas menyusun 

gambar atau objek acak yang awalnya dipecah beberapa bagian menjadi utuh. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan, puzzle merupakan media yang 
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berupa potongan-potongan gambar yang kemudian disusun menjadi gambar yang 

utuh.  

Dalam penelitian ini, gambar puzzle yang akan digunakan peneliti adalah 

gambar sesuai dengan materi yang akan diajarkan. Materi dalam penelitian ini 

yaitu materi siklus air. Puzzle merupakan media edukatif yang menantang bagi 

siswa dan diharapkan mampu melatih kemampuan berpikir kreatif. 

2.1.8.7 Kelebihan dan Kekurangan Media Puzzle 

Menurut Rita (Fitriyani, 2017) kelebihan dari media puzzle antara lain: 

1) meningkatkan ketrampilan kognitif siswa 

2) melatih konsentrasi dan penalaran siswa 

3) melatih ketelitian dan kesabaran siswa 

4) melatih ketrampilan motorik siswa 

Selain kelebihan puzzle yang sudah dijelaskan diatas, media puzzle juga 

memiliki kelebihan lainnya. Puzzle yang dimainkan dengan cara berkelompok 

dapat meningkatkan rasa solidaritas dan kerjasama dalam diri siswa, 

menumbuhkan rasa saling menghargai dan menghormati. Adanya media puzzle 

juga membuat suasana dalam kelas menyenangkan karena siswa terhibur (Faridha, 

2015) 

Kelemahan dari media puzzle yakni (Rumakhit, 2017): 

1) ada beberapa siswa yang masih mengalami kesulitan dalam menyusun 

gambar. 
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2) pembuatan media membutuhkan cukup lama dan sulit. 

3) membutuhkan biaya yang cukup banyak. 

4) membutuhkan kesabaran dan ketelitian dalam pembuatan. 

2.1.8.8 Media Pembelajaran Teka-Teki Silang 

Menurut Sibeman (Mustofa, 2017) penggunaan media teka-teki silang 

dapat meningkatkan minat dan perhatian siswa dalam belajar. Media ini dapat 

diisi secara individu maupun kelompok. Teka-teki silang adalah sebuah media 

dalam bentuk permainan dengan mengisi kotak kosong yang sudah tersedia. 

Kotak tersebut dilengkapi dengan dua jalur yaitu jalur vertikal dan jalur 

horisontal. Untuk menjawab kotak tersebut akan diberikan pertanyaan yang sesuai 

dengan materi. Teka-teki silang menjadikan siswa terlibat seacra langsung saat 

proses belajar. Media permainan ini dapat dikatakan sebagai permainan yang 

digemari lintas generasi (Wirahyuni, 2017). Bentuk dan cara menggunakannya 

serupa dari zaman ke zaman. Menurut catatan sejarah, format pada teka-teki 

silang yang ada di zaman sekarang sama halnya dengan format teka-teki silang 

silang dari zaman dahulu. 

Dalam penelitian ini, penilti mengembangkan media puzzle 

dikombinasikan dengan media teka-teki silang. Materi dalam teka-teki silang juga 

sama dengan materi pada puzzle yakni tentang siklus air. 
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2.1.9 Model Pembelajaran VAK 

2.1.9.1 Pengertian Model Pembelajaran VAK 

Menurut Soekamto (Shoimin, 2014:23) model pembelajaran merupakan prosedur 

sistematis yang berguna sebagai pedoman pengajar dalam melakukan aktivitas 

belajar mengajar. Herdian mengungkapkan model pembelajaran VAK  (Visual, 

Auditory, Kinesthetic) adalah model pembelajaran yang memperhatikan tiga gaya 

belajar sehingga dianggap efektif. Menurut DePorter dkk, 1999 (Shoimin, 

2014:226), model pembelajaran ini mementngkan pengalaman belajar secara 

langsung dan menyenangkan bagi siswa. Pengelaman belajar tersebut yakni secara 

visual, belajar dengan mendengarkan (auditory), dan belajar dengan gerak dan 

emosi (kinesthetic). Model pembelajaran VAK pada mata pelajaran IPA efektif 

digunakan karena dapat membantu pemahaman siswa mengkonstruksikan hal 

yang abstrak (Suryantini, 2017). 

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan model pembelajaran VAK 

adalah model pembelajaran yang menerapkan tiga gaya belajar baik dari segi 

visual, audio, dan kinesthetic. 

2.1.9.2 Langkah-Langkah Model Pembelajaran VAK 

Langkah-langkah model pembelajaran VAK adalah sebagai berikut (Shoimin, 

201:227-228): 

1) Tahap Persiapan (kegiatan pendahuluan) 
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Minat siswa dibangkitkan oleh guru dengan perasaan yang positif agar 

siswa siap untuk proses belajar. 

2) Tahap Penyampaian (kegiatan inti pada tahap eksplorasi) 

Guru menyampaikan materi pelajaran kepada siswa dengan melibatkan 

tiga gaya belajar (Visual, Auditory, Kinesthetic). 

3) Tahap Pelatihan (kegiatan inti pada elaborasi) 

Pengetahuan maupun ketrampilan siswa dipahami dan disesuaikan dengan 

tiga gaya belajar VAK. 

4) Tahap Penampilan Hasil (kegiatan inti pada konfirmasi) 

Untuk meningkatkan hasil belajar, pengetahuan dan ketrampilan siswa 

dikembangkan. 

2.1.9.3 Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran VAK 

Kelebihan model VAK (Shoimin, 2016:228) sebagai berikut: 

1) Mengkombinasikan tiga gaya belajar maka pembelajaran lebih efektif 

2) Melatih dan mengembangkan potensi yang dimiliki siswa. 

3) Siswa akan aktif secara langsung saat pembelajaran.  

4) Kegiatan fisik siswa terlibat secara langsung.  

5) Setiap gaya belajar dapat terhangkau. 

6) Kebutuhan siswa dapat dilayani dengan tepat. 

Kekuarangan model VAK (Shoimin, 2016:228) sebagai berikut: 

1) Tidak semua orang mampu mengkombinasikan ketiga gaya belajar. 
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2.1.10 Perbedaan Media Pembelajaran Puzzle dengan Media Magic Puzzle 

yang Dikembangkan 

Tabel 2.1 Perbedaan puzzle dengan Magic Puzzle yang dikembangkan 

Media Puzzle Media Magic Puzzle 

berbasis VAK 

Target 

Pengembangan 

Puzzle pada umumnya 

disusun secara 

individu 

Magic Puzzle yang 

dikembangkan peneliti, 

penyusunan puzzle 

dilakukan secara 

berkelompok. 

Melatih siswa untuk 

berkerja sama dalam 

diskusi kelompok. 

Potongan hanya berisi 

gambar saja yang 

nantinya setelah 

disusun menjadi 

gambar yang utuh. 

Magic Puzzle yang 

dikembangkan bukan 

hanya potongan gambar 

saja tetapi didalamnya 

terdapat proses siklus air 

seperti evaporasi, infiltrasi, 

dan lain-lain.  

Membuat siswa tidak 

hanya memahami 

gambar siklus air, 

tetapi juga 

memahami tahapan 

proses siklus air.  

Puzzle pada umumnya 

hanya menyusun 

potongan gambar  

Pada penelitian ini, 

menyusun puzzle akan 

dikombinasikan dengan 

menjawab teka-teki silang 

untuk memperdalam materi 

tentang siklus air dan 

penerapannya berbasis 

VAK. 

Membuat siswa lebih 

mendalami materi, 

bukan hanya 

mengamati gambar 

yang tersusun dari 

puzzle. 

Kegiatan: 

- Siswa diberikan 

media puzzle. 

Kegiatan: 

- Siswa dibagi kedalam 

beberapa kelompok. 

- Masing-masing 

Pembelajaran 

diharapkan lebih 

efektif karena 

melibatkan tiga gaya 
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- Setiap siswa 

menyusun potongan 

puzzle. 

- Siswa mengamati 

hasil sususan puzzle. 

- Siswa bersama guru 

membahas hasil 

susunan puzzle. 

kelompok diberi media 

Magic Puzzle. 

- Setiap kelompok 

menyusun satu jenis 

puzzle dan menjawab 

teka-teki silang 

“manfaat air”. 

(Kinesthetic). 

- Siswa bersama guru 

membahas susunan 

puzzle dan teka-teki 

silang “manfaat air”. 

(Auditory). 

- Siswa menyusun puzzle 

jenis lainnya dan 

mengisi teka-teki silang 

“Siklus Air” 

(Kinesthetic). 

- Siswa membandingkan 

ketiga jenis puzzle 

dengan mengamatinya 

secara seksama 

(Visual). 

- Perwakilan siswa 

membahas perbedaan 

puzzle dan jawaban 

teka-teki silang 

(Auditory). 

belajar. 
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2.2 Kajian Empiris 

Hasil penelitian relevan merupakan uraian sistematis tentang hasil 

penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti terdahulu. Penelitian yang relevan 

dengan penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Hidayati (2018) hasil penelitianya 

menunjukkan media puzzle konstruksi memiliki pengaruh terhadap hasil 

belajar kognitif pada mata pelajaran PKn pokok bahasan kebebasan 

berorganisasi sebesar 40,7%.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh Fitriyani dan  Anafiah (2017) hasil penelitian 

menunjukkan ketrampilan menulis paragraf melalui media puzzle mengalami 

peningkatan melalui dua kali pertemuan. Berdasarkan hasil persentase, siklus II 

ketuntasan mencapai 88%,sehingga dapat dikatakan sudah berhasil mencapai 

indikator keberhasilan. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Khasanah dkk (2018) hasil penelitian ini 

menunjukkan metode pengguanaan media puzzle dalam proses pembelajaran 

sesuai teori belajar konstruktivisme sosial. Dalam penelitian ini siswa 

membangun sendiri konsep melalui kegiatan mengamati keadaan lingkungan 

sekitar dan menalar suatu permaslahan dengan mengisi lembar diskusi.  

4. Penelitian yang dilakukan oleh Hastuti (2017) hasil penelitian menunjukkan 

nilai pre test diperoleh rata-rata siswa yaitu 60 tergolong rendah. Sedangkan 

nilai rata-rata post test adalah 88,59. Hasil tersebut menandakan hasi belajar 

IPA setelah menggunakan media puzzle dapat meningkat dengan rentang yang 

besar. 
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5. Penelitian yang dilakukan oleh Rumakhit (2017) hasil penelitian menunjukkan 

hasil uji coba di SD Banjaran 6, media puzzle sesuai pembelajaran materi 

simbiosis dan rantai makanan memenuhi kriteria keefektifan dengan 27 siswa 

memperoleh nilai diatas KKM dan 3 siswa memperoleh nilai dibawah KKM. 

6. Peneliti yang dilakukan oleh Mustofa dan Abdullah (2017) hasil penelitian 

menunjukkan saat menggunakan media pembelajaran teka-teki silang, aktivitas 

guru mengalami peningkatan dari siklus I hingga siklus III, siswa dapat lebih 

memahami apa yang mereka pelajari. Hasil belajar siswa meningkat dari siklus 

awal sampai siklus akhir, hal ini ditunjukkan dari daftar nilai siswa. 

7. Penelitian yang dilakukan oleh Kumala dan Purwanto (2015) hasil penelitian 

menunjukkan penggunaan media puzzle lipat pada pelajaran Matematika 

diperoleh hasil belajar jaring-jaring kubus siswa kelas IV di SDN Dukuh Pakis 

I/486 Surabaya yang lebih baik. Akan tetapi penelitian ini memiliki 

keterbatasan yakni peneliti hanya fokus pada aspek kognitif saja, sedangkan 

aspek psikomotor dan afektif diabaikan dalam penelitian ini.  

8. Penelitian yang dilakukan oleh Budiman dan Budiyono (2015) hasil penelitian 

menunjukkan aktivitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru mengalami 

peningkatan selama dua siklus yang dilakukan ≥85%. Aktivitas belajar siswa 

juga mengalami peningkatan yang sangat baik karena indikator keberhasilan 

belajar siswa indikator keberhasilannya terlampaui yakni 85%. Hasil Belajar 

siswa juga mengalami peningkatan dari siklus I dan siklus II, dengan 

peningkatan 33,3%. 
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9. Penelitian yang dilakukan oleh Hermani dan Rahmah (2017) hasil penelitian 

menunjukkan puzzle membuat siswa dapat berimajinasi dengan mencocokkan 

gambar. Guru dapat mengaplikasikan puzzle di sekolah sebagai media yang 

dapat juga digunakan untuk pembelajaran tematik. 

10. Penelitian yang dilakukan oleh Saputri dkk (2015) hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan kualiatas pembelajaran yang ditunjukkan 

setelah menggunakan media puzzle dengan meningkatnya ketrampilan guru, 

aktivitas siswa, respon siswa, dan hasil belajar siswa. Pencapaian kriteria 

ketrampilan guru pada siklus 3 sangat baik. Begitu juga pada aktivitas siswa 

siklus 3 pencapaian kriteria sangat baik. Respon siswa juga pada siklus 3 

pencapaian kriteria sangat baik dan hasil belajar siswa pada siklus 1,2,3 

meningkat sesuai dengan indikator keberhasilan. 

11. Penelitian yang dilakukan oleh Mahmudah dkk (2016) hasil penelitian 

menunjukkan penerapan model Visualization, Auditory, and Kinesthetic (VAK) 

terdapat peningkatan pembelajaran IPS pada siswa kelas IV SD Negeri 

Gadungrejo terlihat dari ketuntasan hasil belajar siswa dengan persentase 

jumlah siswa yang tuntas pada siklus I 69,23%, siklus II 93,75% dan siklus III 

95%. 

12. Penelitian yang dilakukan oleh Maududi dkk (2018) hasil penelitian 

menunjukkan ada pengaruh positif media crossword puzzle bergambar untuk 

menambah penguasaan kosakata. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai hasil 

belajar sebelum dan sesuadah pembelajaran dengan menggunakan media 

crossword puzzle. Pada kelompok kontrol didapat peningkatan sebesar 0,54. 
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13. Peneltian yang dilakukan oleh Khasanah dkk (2018) hasil penelitian 

menunjukkan model pembelajaran VAK dapat meningkatkan pemahaman 

konsep energi pada siswa kelas III SD Ta’mirul Islam Surakarta tahun ajaran 

2017/2018. Pada siklus II mengalami peningkatan 84,40. Ketuntasan klasikal 

pemahaman konsep energi juga mengalami peningkatan. 

14. Penelitian ini juga terinspirasi dari penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh Herayani dkk (2015) hasil penelitian ini menunjukkan adanya beda rata-

rata kemampuan berpikir kreatif matematis berbantuan media puzzle antara 

kelas yang mendapat perlakuan dengan kelas yang tidak mendapat perlakuan. 

Nilai signifikansi independent sample test diperoleh 0,000 atau 0,0%, artinya 

sig = 0,0% < 5% maka 𝐻0 ditolak atau 𝐻1 diterima yaitu rataan kemampuan 

berpikir kreatif matematissiswa-siswa yang mendapat perlakuan berbeda 

dibanding siswa-siswa yang tidak mendapat perlakuan. 

15. Peneliti juga terinspirasi dari penelitian yang dilakukan oleh Adhitya dkk 

(2017) hasil penelitian ini dapat disimpulkan jika terdapat perbedaan yang 

signifikan hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan media 

multimedia interakif berbasis model VAK. 

16. Penelitian lain yang mendukung juga adalah penelitian yang dilakukan oleh 

Hanafiah dan Supardi (2016) hasil penelitiannya adalah penggunaan media 

puzzle dapat meningkatkan hasil belajar yang signifikan dengan persentase 

ketuntasan dari 60% menjadi 80%.  

Berdasarkan kajian empiris tersebut, penggunaan media puzzle dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa cukup signifikan. Selain itu, media puzzle juga 
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mampu meningkatkan ketrampilan guru, aktivitas siswa serta kemampuan 

berpikir kreatif pada siswa. Sedangkan kajian empiris mengenai penggunaan 

media teka-teki silang (crossword puzzle) juga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Hal ini dapat terlihat dari perbadaan hasil belajar sebelum dan sesudah 

diberi perlakuan. Begitu juga kajian empiris mengenai model VAK, terdapat 

perbedaan hasil belajar pada saat sebelum dan sesudah proses pembelajaran 

berbasis model VAK. 

Terdapat perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian yang sudah 

dilakukan sebelumnya pada subjek, lokasi, dan variabel yang digunakan. 

Beberapa penelitian terdahulu, belum ada penggabungan antara media puzzle 

dengan media teka-teki silang berbasis model pembelajaran VAK. Selain itu, 

peneliti sebelumnya juga hanya fokus pada peningkatan hasil belajar atau 

kemampuan berpikir kreatif saja. Akan tetapi dalam penilitian ini, peneliti 

mengaharapkan adanya peningkatan kemampuan berpikir kreatif dan hasil belajar 

siswa. 

2.3 Kerangka Berpikir 

 Kerangka berpikir yang digunakan dalam penelitian ini tersaji di dalam bagan 

dibawah ini: 
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Bagan 2.1 Kerangka Berpikir 

 

 

Permasalahan yang ditemukan di lapangan: 

1. Guru masih sering menggunakan metode ceramah 

2. Kurangnya minat dan motivasi belajar siswa 

3. Siswa kurang terlibat langsung dalm proses pembelajaran 

4. Media pembelajaran yang kurang inovatif 

5. Hasil belajar IPA kurang optimal 

6. Kemampuan berpikir kreatif siswa masih kurang 

Analisis kebutuhan media pembelajaran guru dan siswa 

Alternatif Pemecahan Masalah 

Pembelajaran IPA dengan  menggunakan  media Magic Puzzle Berbasis 

VAK (Visualy, Auditory, Kinesthetic) 

Validasi desain media Magic Puzzle berbasis VAK 

Uji Kelayakan dan Keefektifan Media terhadap hasil belajar dan 

kemampuan berpikir kretaif 

Hasil yang diharapkan :Media Magic Puzzle Berbasis VAK dapat 

meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif dan Hasil Belajar 

Muatan IPA 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media Magic Puzzle berbasis VAK 

daat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Peneliti mengembangkan Media Magic Puzzle berbasis VAK berdasarkan 

analisis kebutuhan guru dan siswa. Media ini dinilai oleh ahli materi dan media 

yang dikembangkan melalui delapan tahap pengembangan. Penelitian ini 

menghasilkan media yang berupa kombinasi media puzzle dengan media teka-

teki silang yang diberi nama peneliti media Magic Puzzle berbasis VAK.  

Puzzle yang dikembangkan mengenai materi siklus air dan soal teka-teki silang 

juga berkaitan dengan siklus air. Puzzle bukan hanya satu jenis saja, tetapi 

peneliti mengembangkan tiga puzzle sesuai tiga jenis siklus air yaitu siklus air 

pendek, sedang, dan panjang. Media ini dinilai oleh ahli media dan ahli materi. 

Mendapatkan persentase 75% dan 90%. 

2. Media Magic Puzzle berbasis VAK  pada materi siklus  air memperoleh kriteria 

layak dari ahli materi memperoleh persentase 75% dengan skor  yang diperoleh 

36. Media Magic Puzzle berbasis VAK  dari ahli media memperoleh persentase 

90% dengan skor 54 kriteria sangat layak. Media ini  juga mendapatkan 

tanggapan yang sangat positif dari guru dan siswa dari uji coba produk skala 

kecil serta uji coba pemakaian skala besar. 
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3. Media Magic Puzzle berbasis VAK pada uji coba pemakaian rata-rata pretest 

45,09 dan rata-rata postest 76,12. Penilaian kemampuan berpikir kreatif pada 

pembelajaran pertama sebelum menggunakan media memperoleh rata-rata 60,7 

dan pembelajaran kedua setelah menggunakan media memperoleh rata-rata 

72,8. Media Magic Puzzle berbasis VAK efektif digunakan pembelajaran IPA 

kelas V SDN Ngemplak Simongan 02 karena rata-rata nilai postest lebih tinggi 

dari rata-rata nilai pretest serta peningkatan rata-rata berpikir kreatif sesudah 

menggunakan media lebih tinggi dari rata-rata berpikir kreatif sesudah 

menggunakan media. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil peneltian, maka disampaikan beberapa saran berikut: 

1. Pengembangan media Magic Puzzle berbasis VAK dapat dijadikan media 

alternatif  dan inovatif yang digunakan guru dalam menyampaikan materi 

tentang siklus air untuk siswa kelas V. 

2. Sebaiknya sekolah memberi fasilitas bagi guru untuk mengembangkan media 

yang inovatif dan kreatif khususnya pada mata pelajaran IPA.  
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