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ABSTRACT

This study was motivated by the low learning interest of tenth-grade students at MA
Fathus Salafi Situbondo in biodiversity lessons due to the limited availability of
engaging, contextual, and student-centered learning media. The study aimed to
determine the validity, practicality, and effectiveness of a biodiversity puzzle based
on local sugarcane varieties from PT Sinergi Gula Nusantara Wringin Anom in
improving students' learning interest. This research employed the Research and
Development (R&D) method using the ADDIE model, consisting of Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation stages. The research subjects
included expert validators, a biology teacher, and tenth-grade students of MA
Fathus Salafi Situbondo. Data were collected through interviews, validation sheets,
practicality questionnaires, and learning interest questionnaires, and analyzed using
validity and practicality percentages, normality testing, Paired Sample t-test, and N-
Gain analysis. The results indicated that the developed puzzle achieved a valid to
highly valid category based on expert evaluations. The practicality test showed
scores of 91.23% in the small-scale trial and 80.70% in the large-scale trial,
indicating that the media was practical. Furthermore, the Paired Sample t-test
yielded a significance value of 0.001 (p < 0.05), while the N-Gain score reached
0.85, categorized as highly effective. Therefore, the biodiversity puzzle based on
local sugarcane varieties is valid, practical, and highly effective for enhancing
students' learning interest.

Keywords: Biodiversity Puzzle, Sugarcane Varieties, Learning Interest
ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa kelas X MA
Fathus Salafi Situbondo pada materi keanekaragaman hayati yang disebabkan oleh
keterbatasan media pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan sesuai dengan
karakteristik siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan,
kepraktisan, dan efektivitas media puzzle keanekaragaman hayati varietas tebu
berbasis potensi lokal PT Sinergi Gula Nusantara Wringin Anom dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design,
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Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas
validator ahli, guru biologi, dan siswa kelas X MA Fathus Salafi Situbondo. Data
dikumpulkan melalui wawancara, lembar validasi, angket kepraktisan, dan angket
minat belajar, kemudian dianalisis menggunakan persentase kevalidan,
kepraktisan, uji normalitas, uji Paired Sample t-test, dan N-Gain. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media puzzle yang dikembangkan memiliki tingkat kevalidan
yang sangat baik dengan rata-rata penilaian validator berada pada kategori valid
hingga sangat valid. Tingkat kepraktisan memperoleh persentase 91,23% pada uiji
coba skala kecil dan 80,70% pada uji coba skala besar dengan kategori praktis.
Hasil uji Paired Sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 0,001 (<0,05),
sedangkan uji N-Gain sebesar 0,85 dengan kategori sangat efektif. Dengan
demikian, media puzzle keanekaragaman hayati varietas tebu layak digunakan
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Kata Kunci: Puzzle, Keanekaragaman Hayati, Varietas Tebu

A.Pendahuluan sehingga menyebabkan siswa
Pembelajaran biologi mengalami kesulitan dalam
merupakan salah satu proses memahami konsep secara
pendidikan yang bertujuan menyeluruh.
membangun pemahaman peserta Berdasarkan  hasil  analisis
didik terhadap berbagai fenomena kebutuhan yang dilakukan pada siswa
kehidupan melalui  penguasaan kelas X MA Fathus Salafi Situbondo,
konsep, keterampilan proses, serta diketahui bahwa seluruh siswa
sikap ilmiah. Salah satu materi penting menyukai mata pelajaran biologi,
dalam pembelajaran biologi di tingkat tetapi sebanyak 75% siswa
SMA/MA adalah keanekaragaman mengalami  kesulitan ~memahami
hayati. Materi ini tidak hanya menuntut materi  keanekaragaman  hayati.
siswa memahami konsep secara Selain itu, 80% siswa menyatakan
teoritis, tetapi juga mampu kurang tertarik terhadap sumber
mengaitkannya dengan lingkungan belajar yang digunakan selama
sekitar sebagai bentuk penerapan proses pembelajaran, sedangkan
pembelajaran kontekstual. Namun, 100% siswa menyukai media
dalam praktiknya, materi pembelajaran berbasis permainan.
keanekaragaman hayati masih sering Temuan tersebut menunjukkan bahwa
disampaikan secara konvensional rendahnya minat belajar siswa bukan
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disebabkan oleh  ketidaksukaan
terhadap mata pelajaran, melainkan
karena media pembelajaran yang
digunakan belum mampu menarik
perhatian dan melibatkan siswa
secara akitif.

Hasil wawancara dengan guru
biologi juga menunjukkan bahwa
proses pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dengan
memanfaatkan buku, gambar, atau
video sederhana. Keterbatasan media
pembelajaran yang inovatif
menyebabkan  siswa  cenderung
kurang memperhatikan penjelasan
guru sehingga berdampak pada
rendahnya minat belajar. Padahal,
karakteristik siswa saat ini lebih
menyukai pembelajaran yang bersifat
interaktif, kolaboratif, dan memberikan
pengalaman belajar secara langsung
melalui aktivitas yang menyenangkan.

Media pembelajaran memiliki
peranan penting dalam membantu
guru menyampaikan materi secara
efektif  sekaligus meningkatkan
motivasi dan minat belajar peserta
didik. Penggunaan media yang tepat
mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih aktif, menarik, dan
bermakna. Salah satu media yang
dapat diterapkan adalah media

puzzle. Puzzle merupakan media

pembelajaran berbentuk permainan
edukatif yang mengajak siswa
menyusun potongan gambar atau
informasi sehingga dapat melatih
kemampuan berpikir, meningkatkan
konsentrasi, serta membantu siswa
memahami konsep melalui
pengalaman Dbelajar yang lebih
konkret.

Pengembangan media puzzle
dalam penelitian ini memanfaatkan
potensi lokal berupa varietas tebu
yang dibudidayakan di PT Sinergi
Gula Nusantara Wringin  Anom
Kabupaten Situbondo. Pemanfaatan
potensi lokal sebagai sumber belajar
diharapkan mampu  memberikan
pengalaman Dbelajar yang lebih
kontekstual karena objek yang
dipelajari berada di lingkungan sekitar
siswa. Selain mengenalkan
keanekaragaman gen pada tanaman
tebu, media ini juga diharapkan
mampu menumbuhkan kepedulian
siswa terhadap kekayaan hayati
daerah serta meningkatkan
keterkaitan antara materi
pembelajaran dengan kehidupan
sehari-hari.

Beberapa penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa media puzzle
memberikan dampak positif terhadap

proses pembelajaran. Penelitian Nurul
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Amalia Fadhila menunjukkan bahwa
media puzzle mampu meningkatkan
pemahaman konsep siswa,
sedangkan penelitian Siti Alfiyana
Azizah membuktikan bahwa
penggunaan puzzle berbantuan
Problem Based Learning dapat
meningkatkan hasil belajar biologi.
Penelitian lain oleh Putri Riani juga
menunjukkan bahwa media puzzle
layak digunakan dalam pembelajaran
keanekaragaman hayati. Meskipun
demikian, penelitian mengenai
pengembangan media puzzle yang
mengintegrasikan potensi lokal
varietas tebu sebagai  materi
pembelajaran masih sangat terbatas
sehingga memberikan peluang untuk
dilakukan penelitian lebih lanjut.
Berdasarkan kondisi tersebut,
diperlukan suatu media pembelajaran
yang tidak hanya menarik dan
interaktif, tetapi juga relevan dengan
karakteristik siswa serta lingkungan
sekitar. Oleh karena itu, penelitian ini
mengembangkan media  puzzle
keanekaragaman hayati varietas tebu
berbasis potensi lokal menggunakan
model pengembangan ADDIE yang
meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation. Pengembangan media ini

diarahkan untuk menghasilkan produk

yang valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa
kelas X MA Fathus Salafi Situbondo.
Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan tingkat kevalidan,
kepraktisan, dan efektivitas media
puzzle  keanekaragaman  hayati
varietas tebu berbasis potensi lokal
PT Sinergi Gula Nusantara Wringin
Anom dalam meningkatkan minat
belajar siswa. Hasil penelitian
diharapkan dapat menjadi alternatif
media pembelajaran biologi yang
inovatif bagi guru, memperkaya
sumber belajar berbasis potensi lokal,
serta menjadi referensi bagi penelitian
selanjutnya dalam pengembangan
media pembelajaran yang kontekstual
dan berorientasi pada peningkatan
kualitas proses pembelajaran.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan
ADDIE
Development, Implementation, dan
Evaluation). Model ADDIE dipilih

karena memiliki

(Analysis, Design,

tahapan yang
sistematis dalam mengembangkan
produk pembelajaran mulai dari
analisis kebutuhan hingga evaluasi
produk yang dihasilkan. Produk yang
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dikembangkan berupa media
pembelajaran puzzle
keanekaragaman hayati varietas tebu
berbasis potensi lokal PT Sinergi Gula
Nusantara Wringin Anom Kabupaten
Situbondo untuk meningkatkan minat
belajar siswa kelas X MA Fathus
Salafi Situbondo.

Penelitian dilaksanakan di MA
Fathus Salafi Situbondo. Tahap
analisis dilakukan melalui observasi,
wawancara dengan guru biologi, serta
penyebaran angket analisis
kebutuhan kepada siswa untuk
mengidentifikasi permasalahan

pembelajaran dan kebutuhan media

Pada tahap pengembangan

pembelajaran. Tahap desain meliputi

i dilakukan pembuatan produk, validasi
penyusunan rancangan media puzzle,

, oleh para ahli, dan revisi sesuai saran
penyusunan materi keanekaragaman

validator. Taha implementasi
hayati tingkat gen, penyusunan P 'mp !

. . dilakukan melalui uji coba kelompok
instrumen penelitian, serta

) ) kecil yang melibatkan 10 siswa dan uji

perancangan tampilan media.
coba kelompok besar yang melibatkan
20 siswa kelas X MA Fathus Salafi

Situbondo. Selanjutnya, tahap

Adapun desain Media Puzzle
dan Kartu Informasi varietas tebu di
PT Sinergi Gula Nusantara Wringin
evaluasi dilakukan untuk mengetahui
Anom :

kualitas produk berdasarkan hasil
validasi ahli, tingkat kepraktisan
menurut guru dan siswa, serta
efektivitas media dalam meningkatkan
minat belajar siswa.

Subjek penelitian terdiri atas

validator ahli yang meliputi ahli materi,
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ahli  media, ahli bahasa, ahli
pendidikan biologi, ahli varietas tebu,
guru biologi, serta siswa kelas X MA
Fathus Salafi Situbondo sebagai
responden uji coba. Instrumen
penelitian yang digunakan meliputi
pedoman wawancara, lembar validasi
ahli, angket respon guru, angket
respon siswa, serta angket minat
belajar siswa sebelum dan sesudah
penggunaan media puzzle.

Data yang diperoleh dianalisis

menggunakan  analisis  deskriptif
kuantitatif. Tingkat kevalidan dan
kepraktisan media dihitung

menggunakan persentase kelayakan
berdasarkan skor penilaian validator,
guru, dan siswa. Efektivitas media
dianalisis melalui uji normalitas, uji
Paired Sample t-test untuk
mengetahui perbedaan minat belajar
sebelum dan sesudah penggunaan
media, serta perhitungan N-Gain
untuk mengetahui tingkat peningkatan
minat belajar  siswa setelah
menggunakan media pembelajaran
puzzle. Hasil analisis tersebut
digunakan sebagai dasar untuk
menentukan kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan
ditinjau dari aspek kevalidan,

kepraktisan, dan efektivitas.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

1. Hasil Pengembangan Media
Puzzle

Penelitian  ini  menghasilkan
produk berupa media pembelajaran
puzzle  keanekaragaman  hayati
varietas tebu berbasis potensi lokal
PT Sinergi Gula Nusantara Wringin
Anom. Pengembangan media
dilakukan  menggunakan  model
ADDIE vyang terdiri atas tahap
Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada
tahap analisis diperoleh informasi
bahwa siswa membutuhkan media
pembelajaran yang menarik, interaktif,
dan mudah dipahami. Berdasarkan
hasil tersebut, peneliti merancang
media puzzle yang memuat gambar
berbagai varietas tebu beserta kartu
informasi  mengenai  karakteristik
morfologi masing-masing varietas.

Produk yang dihasilkan terdiri
atas papan puzzle, potongan puzzle
bergambar varietas tebu, kartu
informasi varietas, petunjuk
penggunaan media, serta panduan
penggunaan bagi guru. Produk
selanjutnya divalidasi oleh para ahli
sebelum dilakukan uji coba kepada

siswa.
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2. Kevalidan Media Puzzle

Kevalidan media dinilai oleh ahli
materi, ahli media, ahli bahasa, ahli
pendidikan biologi, ahli varietas tebu,
dan guru biologi. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memenuhi kategori
valid hingga sangat valid.

Tabel 1. Hasil Validasi Media

Puzzle
. Persentase .
Validator (%) Kategori
Ahli Varietas Sangat
Tebu 93,80 Valid
. . Sangat
Ahli Media 93,75 Valid
. . Sangat
Ahli Materi 81,25 Valid
, Sangat
Ahli Bahasa 91,25 Valid
Ahli Sangat
Pendidikan 95,00 9
. ; Valid
Biologi
Sangat
Rata-rata 91,41 Valid
Hasil validasi menunjukkan

bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi aspek
isi, penyajian, bahasa, tampilan, dan
kesesuaian materi

sehingga layak

digunakan dalam proses

pembelajaran.

3. Kepraktisan Media Puzzie

Kepraktisan media diperoleh
melalui angket respon guru dan siswa
pada uji coba kelompok kecil dan

kelompok besar.

Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan

Media
. Persentase .
Uji Coba (%) Kategori
Kelompok Sangat
Kecil 91,23 Praktis
Kelompok 80,70 Praktis
Besar
Hasil tersebut menunjukkan

bahwa media mudah digunakan,

menarik, serta membantu siswa
memahami materi keanekaragaman
hayati. Guru juga memberikan respon
positif terhadap penggunaan media
puzzle selama proses pembelajaran

berlangsung.

4. Efektivitas Media Puzzle
Efektivitas media pembelajaran
puzzle dianalisis melalui uji
normalitas, uji Paired Sample t-test,
dan uji N-Gain berdasarkan hasil
angket minat belajar siswa sebelum
(pretest) dan sesudah (posttest)
menggunakan media.
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data

Minat Belajar Siswa

Data Sig.
Pretest | 0,200 | Berdistribusi Normal
Posttest | 0,200 | Berdistribusi Normal

Berdasarkan hasil uji normalitas
Shapiro-Wilk,

diperoleh nilai signifikansi sebesar

Keterangan

menggunakan

0,200 pada data pretest maupun
posttest. Nilai tersebut
lebih besar dari 0,05 (Sig. > 0,05),

sehingga dapat disimpulkan bahwa

signifikansi
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data berdistribusi normal. Oleh karena
itu, analisis selanjutnya menggunakan
uji parametrik Paired Sample t-test.

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample t-

test
Analisis Hasil
Nilai Signifikansi

. ) 0,001
(Sig. 2-tailed)

Keputusan H, Ditolak

Terdapat perbedaan

Keterangan

yang signifikan

Hasil uji Paired Sample t-test
menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) sebesar 0,001 (<0,05). Hasil
tersebut menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara
minat belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media puzzle.
Dengan demikian, penggunaan media
puzzle memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap peningkatan minat
belajar siswa.

Tabel 5. Hasil Uji N-Gain

Analisis Hasil
N-Gain 0,85
Kategori | Sangat Efektif

N-Gain

menunjukkan nilai sebesar 0,85, yang

Hasil perhitungan

termasuk dalam kategori tinggi
efektif).  Nilai

menunjukkan bahwa media puzzle

(sangat tersebut

mampu meningkatkan minat belajar

siswa secara optimal setelah

diterapkan  dalam  pembelajaran

biologi pada materi keanekaragaman

hayati.

5. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media puzzle
keanekaragaman hayati varietas tebu
yang  dikembangkan memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif.
Tingginya tingkat kevalidan
menunjukkan bahwa media telah
sesuai dengan kompetensi
pembelajaran, karakteristik siswa,
serta materi keanekaragaman hayati
tingkat gen. Selain itu, penggunaan
gambar varietas tebu yang berasal
dari  lingkungan  sekitar  siswa
menjadikan materi lebih kontekstual
sehingga memudahkan siswa
memahami konsep yang dipelajari.

Kepraktisan media menunjukkan
bahwa guru maupun siswa tidak
mengalami kesulitan dalam
menggunakan media selama proses
pembelajaran. Aktivitas menyusun
puzzle membuat siswa lebih aktif
berdiskusi, bekerja sama, dan terlibat
secara langsung dalam pembelajaran.
Kondisi tersebut sesuai dengan teori
bahwa media pembelajaran interaktif
mampu  meningkatkan perhatian,
motivasi, dan keterlibatan siswa

dalam proses belajar.
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Hasil uji  efektivitas juga
membuktikan bahwa media puzzle
mampu meningkatkan minat belajar
siswa secara signifikan. Peningkatan
tersebut terlihat dari hasil uji statistik
yang menunjukkan nilai signifikansi
0,001 dan nilai N-Gain sebesar 0,85
dengan kategori tinggi. Temuan ini
memperkuat hasil penelitian Nurul
Amalia Fadhila yang menyatakan
bahwa media puzzle mampu
meningkatkan pemahaman konsep
siswa, penelitian Siti Alfiyana Azizah
yang menunjukkan bahwa media
puzzle meningkatkan hasil belajar
biologi, serta penelitian Putri Riani
yang menyatakan bahwa media
puzzle layak digunakan dalam
pembelajaran keanekaragaman
hayati.

Pengembangan media berbasis
potensi lokal memberikan nilai tambah
dibandingkan media pembelajaran
pada umumnya. Penggunaan varietas
tebou PT Sinergi Gula Nusantara
Wringin  Anom  sebagai  objek
pembelajaran menjadikan siswa lebih
mudah  menghubungkan  konsep
keanekaragaman hayati dengan
lingkungan sekitar. Dengan demikian,
media pembelajaran yang
dikembangkan tidak hanya

meningkatkan minat belajar, tetapi

juga memperkuat pembelajaran
kontekstual serta memperkenalkan
potensi lokal sebagai sumber belajar
biologi.

Selain  meningkatkan  minat
belajar, penggunaan media puzzle
berbasis potensi lokal juga
memberikan pengalaman belajar yang
lebih bermakna karena siswa tidak
hanya mempelajari konsep
keanekaragaman  hayati  secara
teoritis, tetapi juga mengaitkannya
dengan kondisi nyata di lingkungan
sekitar. Pembelajaran yang
mengintegrasikan potensi lokal
mampu memperkuat pemahaman
konsep melalui pengalaman langsung
sehingga siswa lebih  mudah
mengenali  karakteristik  berbagai
varietas tebu yang menjadi bagian
dari keanekaragaman gen.
Pendekatan ini sejalan dengan
pendapat Sumiharsono dan Hasanah
(2017) yang menyatakan bahwa
media pembelajaran berfungsi
sebagai sarana untuk menyampaikan
informasi secara lebih  konkret
sehingga dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Selain itu,
Budiman (2025) menjelaskan bahwa
media pembelajaran yang inovatif dan
kontekstual

mampu  menciptakan

suasana belajar yang aktif serta
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mendorong siswa untuk berpartisipasi
secara optimal selama proses
pembelajaran.

Temuan penelitian ini juga
menunjukkan  bahwa  penerapan
media puzzle berbasis potensi lokal
tidak hanya memberikan manfaat bagi
siswa, tetapi juga menjadi alternatif
media pembelajaran bagi guru dalam
mengembangkan proses
pembelajaran yang lebih kreatif. Guru
memperoleh  kemudahan  dalam
menyampaikan materi karena media
telah disusun secara sistematis,
menarik, dan sesuai dengan capaian
pembelajaran. Dengan demikian,
penggunaan media puzzle dapat
mengurangi dominasi metode
ceramah yang selama ini masih
banyak digunakan dalam
pembelajaran biologi. Hasil penelitian
ini semakin memperkuat pendapat
Arsyad  (2014) bahwa  media
pembelajaran merupakan komponen
penting dalam  proses belajar

mengajar karena mampu
meningkatkan perhatian, motivasi,
dan keterlibatan siswa. Oleh karena
itu, pengembangan media
pembelajaran berbasis potensi lokal
layak untuk terus dikembangkan
sebagai salah satu inovasi

pembelajaran yang  mendukung

peningkatan kualitas  pendidikan,
khususnya pada materi biologi di

jenjang SMA/MA.

D. Kesimpulan

Pengembangan media
pembelajaran puzzle
keanekaragaman hayati varietas tebu
berbasis potensi lokal PT Sinergi Gula
Nusantara Wringin Anom
menggunakan model ADDIE berhasil
menghasilkan media yang memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif. Hasil
validasi oleh para ahli menunjukkan
bahwa media layak digunakan
sebagai media pembelajaran pada
materi keanekaragaman hayati. Uji
kepraktisan juga menunjukkan bahwa
media mudah digunakan serta
memperoleh respon positif dari guru
maupun siswa. Selain itu, hasil uji
efektivitas melalui Paired Sample t-
test dan N-Gain membuktikan bahwa
penggunaan media puzzle mampu
meningkatkan minat belajar siswa
kelas X MA Fathus Salafi Situbondo
secara signifikan. Dengan demikian,
media puzzle berbasis potensi lokal
dapat dijadikan sebagai alternatif
media pembelajaran biologi yang
inovatif, kontekstual, dan mampu
meningkatkan kualitas proses

pembelajaran.
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Penelitian ini masih terbatas
pada pengembangan media untuk
materi keanekaragaman hayati tingkat
gen dengan objek varietas tebu serta
diujicobakan pada satu sekolah. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya
disarankan untuk mengembangkan
media serupa pada materi biologi
lainnya, mengujicobakan pada subjek
yang lebih luas, serta
mengintegrasikan  media  puzzle

dengan teknologi digital atau

multimedia interaktif agar

efektivitasnya dapat ditingkatkan dan
diterapkan pada berbagai jenjang
pendidikan.
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