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MOTTO 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka 

apabila kamu telah selesai dari suatu urusan, kerjakanlah 

dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, dan hanya 

kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap.” 

Q,S AL. Insyirah : 6-8 

 

“Jika ada manusia yang mengecilkan semangatmu, berusaha 

memberhentikan langkahmu, ingatlah Allah selalu 

membersamai mu” 

(MAN JADDA WAJADA) 

(by. Hikmah Puspasari) 
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Judul   : “Pengembangan Media Magnets In Puzzle 

Games Dengan Tema Keadaan Cuaca Pada 

Kelas III Di Sd Negeri 76 Kota Bengkulu” 

 

ABSTRAK  

 

Tujuan dari penelitian adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran tematik puzzle games pada materi keadaan cuaca, 

di kelas III SD Negeri 76 Kota Bengkulu yang valid, praktis dan 

efektif. Jenis yang digunakan pada penelitian ini yaitu model 

ADDIE. Model ADDIE ini terdiri dari 5 tahap, sebagai berikut 

tahap analisis, tahap perencanaan, tahap pengembangan, tahap 

penerapan, dan tahap evaluasi. Validasi dilakukan oleh 3 

validator, 2 dosen Universitas Islam Negeri Fatmati Sukarno 

Bengkulu, 1 guru SD Negeri 76 Kota Bengkulu. Uji kepraktisan 

dan uji keefektifan berjumlah 22 orang peserta didik. 

Berdasarkan hasil penilaian produk dari validator ahli materi, 

ahli media dan ahli pembelajaran diperoleh rata-rata 94,6% 

dengan kategori sangat valid. Pada lembar angket kepraktisan 

22 orang peserta didik memperoleh skor rata-rata 85% dalam 

kategori praktis. Berdasarkan hasil tes belajar yang 

mendapatkan persentase ketuntasan 83%, maka pengembangan 

media pembelajaran tematik media pembelajaran puzzle games 

pada materi Keadaan Cuaca di kelas III SD/MI dinyatakan 

efektif. Dari hasil penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran puzzle games pada materi 

Keadaan Cuaca di kelas III SD Negeri 76 Kota Bengkulu telah 

memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran peserta didik SD Negeri 76 Kota 

Bengkulu kelas III. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Puzzle Games. SD/MI 
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Name  :  Hikmah Puspasari 
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Title  : "Development of Media Magnets in Puzzle 

Games with the Theme of Weather Conditions in 

Class III at Elementary School 76, Bengkulu 

City" 

 

ABSTRACT 

 

The aim of the research is to produce thematic learning media for 

puzzle games on weather conditions in class III at SD Negeri 76 

Bengkulu City that is valid, practical and effective. The type used 

in this research is the ADDIE model. The ADDIE model consists 

of 5 stages, as follows: analysis stage, planning stage, 

development stage, implementation stage and evaluation stage. 

Validation was carried out by 3 validators, 2 lecturers at Fatmati 

Sukarno State Islamic University Bengkulu, 1 teacher at SD 

Negeri 76 Bengkulu City. The practicality test and effectiveness 

test consisted of 22 students. Based on the results of product 

assessments from material expert validators, media experts and 

learning experts, an average of 94.6% was obtained in the very 

valid category. On the practicality questionnaire sheet, 22 

students obtained an average score of 85% in the practical 

category. Based on the results of the learning test which obtained 

a completion percentage of 83%, the development of thematic 

learning media for puzzle games learning media on weather 

conditions in class III SD/MI was declared effective. From the 

results of this assessment, it can be concluded that the 

development of puzzle games learning media on Weather 

Conditions material in class III of SD Negeri 76 Kota Bengkulu 

has met the valid, practical and effective criteria for use as a 

learning medium for students of SD Negeri 76 Kota Bengkulu 

class III. 

 

Keywords: Development, Puzzle Games Media. Elementary/MI 
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