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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran puzzle berbasis kuliner sasak 

pada pembelajaran PJOK materi makanan sehat untuk siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan. Penelitian 

pengembangan ini menggunakan metode R&D model Sugiyono yang terdiri dari 10 tahapan, akan tetapi 
pada pengembangan ini sampai pada tahap 8. Penelitian pengembangan ini melibatkan seluruh siswa 

kelas 3 SDN 32 Ampenan dengan jumlah 31 siswa. Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa 

dan objek penelitian media puzzle berbasis kuliner sasak. Hasil penelitian (1) media pembelajaran puzzle 
berbasis kuliner sasak pada pembelajaran PJOK materi makanan sehat siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan 

dapat diuji kelayakannya, (2) nilai persentase rata-rata ahli media 97,5% dengan kriteria sangat layak, 

validasi ahli materi 94,11% dengan kriteria sangat respon siswa skala kecial 93,25%  dengan kriteria 

sangat layak, dan skala besar 88,63%, respon guru 96,15% untuk skala kecil  dengan kriteria sangat 
layak dan skala besar 98,08% dengan kriteria sangat layak. (3) Media puzzle ini terbukti sangat layak 

digunakan pada pembelajaran PJOK materi makanan sehat siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan.  

Kata kunci: media pembelajaran; puzzle; kuliner sasak; PJOK 

This development research aims to produce a puzzle learning based on sasak culinary in PJOK learning 

of healthy food for students in the SDN 32 Ampenan. This research used the Sugiyono model and R&D 

method which consisted of 10 stages, but this development reached stage 8. Development research 

involved all 31 students grade 3 at SDN 32 Ampenan. This subjects in this research were teachers and 

students, and object of this research were puzzle media based on the sasak culinary. The result (1) of 

culinary based puzzle learning media in PJOK learning about healthy food for grade 3 students at SDN 

32 Ampenan can be tested for its feasibility, (2) the average percentage of material experts 97.5% with 

very feasible criteria, media expert validation is 93,25% with very feasible criteria, small scale is 93.25% 

with feasible criteria and response teacher 96.15%, Large scale is 88.63% and response teacher 98,08% 

with very decent criteria, (3) puzzle learning media based on research results are very suitable for PJOK 

learning about healthy food. This media puzzle has proven to be suitable for use in PJOK learning about 

healthy food for grade 3 studes at SDN 32 Ampenan. 

Key words: learning media, puzzle, sasak culinary, PJOK 
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PENDAHULUAN 

Gizi merupakan pondasi penting dan memiliki peran besar yang muaranya 

memberikan kontribusi terhadap pembangunan bangsa (Kementerian 

Kesehatan Republik Indonesia, 2015). Gizi dan pembangunan memiliki 

hubungan timbal balik, yang berarti gizi akan menentukan keberhasilan suatu 

bangsa, begitupun sebaliknya kondisi suatu bangsa dapat mempengaruhi status 

gizi masyarakatnya (Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, 2015). Oleh 

karena itu, faktor gizi menjadi faktor utama guna meningkatkan pencapaian 

Sumber Daya Manusia (SDM) yang berkualitas, sehingga upaya peningkatan 

status gizi untuk membentuk SDM yang berkualitas harus dimulai dari sedini 

mungkin, bahkan sejak masa sekolah, mengingat sasaran startegis perbaikan 

gizi bisa dimulai dari sekolah dasar. Namun saat ini, permasalahan gizi menjadi 

salah satu masalah yang saat ini menjadi priotitas untuk segera diselesaikan di 

Indonesia, khususnya masalah kekurangan gizi, bahkan masalah serupa 

menjadi fokus secara global. Kondisi kurang gizi ini merupakan kasus dimana 

seseorang mengalami kekurangan energi protein, gangguan akibat kekurangan 

yodium, anemia besi dan vitamin A (Seprianty et al., 2015). Data hasil survei 

Status Gizi Indonesia (SGI) 2021 menunjukkan bahwa 1 dari 4 anak Indonesia 

mengalami stunting dan 1 dari 10 anak mengalami kurang gizi (Direktorat 

Pendidikan Anak Usia Dini, 2021). Provinsi Nusa Tenggara Barat (NTB) berada 

pada urutan kedua dalam skala nasional pada angka stunting dan gizi buruk, 

serta menjadi nomor satu untuk kategori anak kurus. Selaras dengan data yang 

dikeluarkan oleh Riskesdas, pada tahun 2013 menunjukkan prevalansi kurang 

gizi atau underweight di NTB sebesar 25,7% (Dinkes, NTB 2022). Tingginya 

kemiskinan, kurangnya pengetahuan masyarakat, persediaan pangan dan 

kualitas lingkungan yang tidak sehat turut andil dalam mempengaruhi kondisi 

kurang gizi (Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, 2015), tidak terkecuali 

di NTB. 

Kekurangan gizi sangat rentan terjadi pada anak sekolah dasar, hal ini 

dipengaruhi oleh kurangnya konsumsi makanan yang bergizi seperti buah dan 

sayur, protein, karbohidrat serta tingginya minat anak mengonsumsi makanan 

dan minuman cepat saji (Soemarno, A Wahid Hasyim, 2012). Kekurangan gizi 

juga disebabkan karena kurangnya konsumsi makanan yang bergizi (Seprianty 

et al., 2015), Kurangnya pengetahuan mengenai gizi seimbang serta pola asuh 

orangtua (Rahmy et al., 2020). Pertumbuhan dan perkembangan anak dapat 

dipengaruhi melalui gizi, karena gizi yang berkualitas dapat meningkatkan 

optimalisasi pertumbuhan dan perkembangan pada otak (Rahmawati & Marfuah, 

2016). Pemenuhan gizi pada anak sangat dibutuhkan karena anak pada jenjang 

sekolah dasar adalah anak yang membutuhkan asupan gizi yang cukup untuk 

meningkatkan pertumbuhan, perkembangan, kemampuan berpikir, aktivitas 

fisik serta daya tahan tubuh. Kekurangan gizi yang parah dapat menyebabkan 
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rendahnya nilai akademik pada anak sekolah dasar (Maleke et al., 2015). Dalam 

jangka panjang kekurangan gizi pada anak akan menghambat proses tumbuh 

kembang dan berakibat buruk pada pertumbuhan mental dan intelektual anak. 

Anak dengan kekurangan gizi parah memiliki nilai rata-rata IQ lebih rendah 

dibandingkan rata-rata pada anak yang mengalami kecukupan gizi, 

ketimpangan perbandingan IQ tersebut mencapai 15 point lebih rendah 

(Puspitasari et al., 2011). Kekurangan gizi pada anak juga dapat menyebabkan 

perkembangan otak menjadi terlambat, menurunnya nilai kognitif, menurunnya 

perhatian dan daya ingat serta berkurangnya kemampuan transmisi sinyal 

neurologis (Sumartini, 2020). 

Fenomena terkait tingginya kasus kekurangan gizi pada anak, selain 

dipengaruhi oleh kurangnya konsumsi sayur mayur, buah-buahan dan makanan 

yang mengandung protein tinggi juga dipengaruhi oleh rendahnya pengetahuan 

anak mengenai makanan dan jajanan yang sehat, terutama jajanan yang dijual 

di lingkungan sekolah. Jajanan cepat saji yang dijualkan pada anak memiliki 

daya tarik tersendiri, rasa yang enak saat dikonsumi, harganya yang murah 

serta mudah diperoleh menjadikan anak gemar membeli jajanan cepat saji 

(Nashiha et al., 2019). Maraknya jajanan cepat saji yang disediakan di 

lingkungan sekolah dapat menggerus perhatian anak terhadap jajanan 

tradisional, dan berkurangnya minat anak terhadap konsumsi jajanan sehat 

yang terdapat pada jajanan tradisional. Berdasarkan observasi dan wawancara 

yang dlakukan peneliti di Sekolah Dasar Negeri 32 Ampenan diperoleh informasi 

bahwa siswa lebih memilih jajanan cepat saji dibanding jajanan tradisional. Hal 

ini dipengaruhi karena kurangnya pengetahuan anak mengenai jajanan 

tradisional beserta manfaatnya. Selain itu, guru juga mengalami kesulitan untuk 

memberikan pemahaman tentang jajanan sehat dan jajanan tradisional yang 

dapat dikonsumsi anak disebabkan disebabkan tidak adanya media 

pembelajaran sebagai media untuk mengenalkan siswa terkait jajanan 

tradisional yang sehat.  

Perlu adanya upaya untuk memberikan memberikan pemahaman dan 

pengetahuan siswa terkait jajanan tradisional yang memiliki kandungan gizi baik 

dan menyehatkan. Media pembelajaran dapat menjadi salah satu alternatif dan 

solusi yang baik dalam membantu proses pembelajaran dan memberikan 

pemahaman kepada siswa khususnya materi makanan sehat. Puzzle adalah 

media pembelajaran dua dimensi dengan memanfaatkan visual sebagai sarana 

penyalur pesan melalui kepingan-kepingan puzzle yang dibongkar pasang 

kemudian disatukan kembali (Narulita et al., 2021). Media puzzle dapat menjadi 

sarana untuk meningkatkan motivasi anak selama proses pembelajaran (Tastin 

et al., 2021), karena melalui media ini, anak mampu mengekspresikan dirinya 

dengan belajar sambil bermain (Ciptaningrum & Mintohari, 2018). Media puzzle 

juga merupakan salah satu dari berbagai macam media yang mampu menjadi 



4 

Copyright © 2021, Jurnal Multilateral, ISSN: 1412-3428 (print), ISSN: 2549-1415 (online) 

 

Jurnal Multilateral: Jurnal Pendidikan Jasmani dan Olahraga 20 (1), Februari 2021 
Nama Penulis 1, Nama Penulis 2, … 

solusi bagi guru untuk menciptakan pembelajaran yang bermakna (Tambaru et 

al., 2021), meningkatkan kemampuan motorik anak (Narulita, et al, 2021), 

memudahkan siswa dalam memahami konsep pembelajaran (Saifuddin Amin & 

Prirahayu A, 2021), mampu meningkatkan motivasi belajar siswa (Mu’min & 

Yultas, 2020) dan media puzzle mampu menjadikan informasi yang abstrak 

menjadi konkret (Akhwani & Afwan Romdloni, 2021). 

Berdasarkan uraian latar belakang sebelumnya, peneliti mengembangkan 

sebuah media puzzle berbasis kuliner sasak pada pembelajaran PJOK materi 

makanan sehat untuk siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan, dengan tujuan melalui 

media ini siswa mampu mengenal jajanan tradisional sasak yang sehat dan 

bergizi. Media puzzle berbasis kuliner sasak ini belum pernah dikembangkan di 

SDN 32 Ampenan terutama pada materi makanan sehat yang berbasis kuliner 

sasak. Pembaruan pengembangan media yang dikembangkan oleh peneliti pada 

media puzzle ini berupa ilustrasi jajanan tradisional sasak seperti: Serabi Laklak, 

Kelepon, Tikel atau Bantal, Nagasari, Kerake, dan Banget atau Jaje Reket yang 

merupakan jajanan tradisional sasak di daerah Lombok. Media ini juga berisi 

kandungan dan manfaat dari setiap jajanan tradisional yang dikembangkan.  

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau research and 

development (R&D), untuk menghasilkan sebuah karya berupa produk media 

puzzle berbasis kuliner Sasak, serta dapat digunakan untuk menguji kelayakan 

atau efektivitas produk tersebut (Sugiyono, 2013). Pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian dan pengembangan media puzzle adalah model Sugiyono yang 

terdiri dari 10 tahapan yaitu potensi masalah, pengumpulan data, desain 

produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi produk, uji 

coba pemakaian, revisi produk, produksi masal. Akan tetapi, dalam penelitian 

ini hanya menggunakan 8 tahapan karena beberapa pertimbangan dalam 

penyelesaian penelitian. Penelitian ini dilakukan di SDN 32 Ampenan pada bulan 

desember tahun 2022. Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas 

3 SDN 32 Ampenan. Objek penelitian ini berupa media puzzle berbasis kuliner 

Sasak.  

Teknik pengumpulan data menggunakan lembar observasi, wawancara, 

lembar angket atau kuisioner, dan dokumentasi. Wawancara tidak terstruktur 

yang digunakan oleh peneliti berisi garis besar dari serangkaian permasalahan 

yang akan ditanyakan kepada guru. Angket atau kuisioner digunakan untuk 

mendapatkan penilaian dari para ahli dan respon siswa dan guru terhadap media 

puzzle yang dikembangkan. Dokumen yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah berbentuk gambar dan foto pada saat penelitian dilakukan yaitu pada 

saat peneliti menggunakan media Puzzle di kelas 3 SDN 32 Ampenan. Teknik 

analisis data secara kualitatif digunakan untuk hasil observasi, wawancara dan 
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revisi dari ahli media maupun ahli materi. Sedangkan analisis kuantitatif 

digunakan untuk mengolah data berupa skor perolehan angket respon ahli 

media, ahli materi, respon guru dan respon siswa. Angket disusun menggunakan 

skala likert dengan rentang 1-4 dengan penilaian 4 sangat baik, 3 baik, 2 tidak 

baik, dan 1 sangat tidak baik (Sugiyono, 2018). Lembar angket diisi oleh ahli 

media dan ahli materi untuk mengetahui apakah media puzzle layak digunakan 

pada uji pemakaian, serta lembar angket respon guru dan siswa untuk 

mengetahui apakah media puzzle layak digunakan untuk pembelajaran PJOK 

materi makanan sehat. Penilaian pada lembar angket dilakukan dengan 

memberi tanda centang pada setiap kolom skala yang diberikan. Setiap tanda 

centang diisi berdasarkan pernyataan yang terdapat pada lembar angket. 

Kemudian nilai tersebut dikonversikan dengan rumus perhitungan sebagai 

berikut. 

 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 x 100% 

Keterangan:  

P  = Presentasi Kelayakan 

∑X  = Jumlah skor yang diperoleh 

∑Xi  = Jumlah skor tertinggi 

 

Setelah diperoleh hasil persentase yang dihitung menggunakan rumus 

tersebu, maka dilakukan pengkonversian dan pengambilan keputusan kelayakan 

dan kepraktisan produk media puzzle menggunakan konversi skala pencapaian 

disajikan pada Tabel 1 dan 2. 

 

 Tabel 1. Kualifikasi Tingkat Kelayakan Produk Berdasarkan Persentase 

Tingkat Pencapaian (Skor) Interpretasi 

76% - 100% Sangat Layak 

51% - 75% Layak 

26% - 50% Cukup Layak 

0% - 25% Kurang Layak 

 

Tabel 2. Kualifikasi Tingkat Kepraktisan Produk Berdasarkan Persentase 

Tingkat Pencapaian (Skor) Interpretasi 

76% - 100% Sangat Baik 

51% - 75% Baik 

26% - 50% Cukup Baik 
0% - 25% Kurang Baik 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media puzzle berbasis kuliner 

Sasak pada pembelajaran PJOK materi makanan sehat. Terdapat 10 tahapan 

yang dilewati dalam menghasilkan produk akhir puzzle berbasis kuliner Sasak 

yaitu: (1) potensi masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) 

validasi desain, (5) perbaikan desain, (6) uji coba, (7) revisi produk, (8) uji coba 

pemakaian, (9) revisi produk, (10) produksi masal. Adapun hasil yang pada 

setiap tahapan dapat dijabarkan sebagai berikut.  

 

Potensi Masalah 

Berdasarkan hasil kajian pustaka sesuai dengan topik penelitian dan 

pengembangan ditemukan beberapa hasil studi yang menunjukkan bahwa saat 

ini masih banyak ditemukan permasalahan gizi buruk atas kekurangan gizi pada 

anak Sekolah Dasar. Permasalahan gizi pada anak tersebut diperngaruhi oleh 

rendahnya pengetahuan anak Sekolah Dasar terhadap makanan yang sehat dan 

bergizi pada pilihan jajanan mereka di Sekolah. Temuan tersebut diperkuat 

dengan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan dengan guru PJOK dan 

siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan yang menunjukkan rendahnya minat dan 

pengetahuan siswa terkait jajanan tradisional sasak yang ditunjukkan pada hasil 

wawancara berikut. 

 

Tabel 3. Hasil Wawancara dengan Guru PJOK terhadap Potensi Masalah 

terhadap Pengembangan Produk Media Puzzle Berbasis Kuliner Sasak 

No. Pertanyaan Jawaban 

1 Apa saja media yang 

digunakan selama proses 

pembelajaran PJOK 

khususnya pada materi 

makanan sehat? 

Selama proses pembelajaran PJOK 

khususnya materi makanan sehat, kami 

masih menggunakan media konkret berupa 

roti dan telur atau siswa diarahkan untuk 

membawa bekal dari rumah, dan sejauh ini 

belum ada media yang menunjang proses 
pembelajaran yang lebih baik pada 

pembelajaran PJOK materi makanan sehat.  

2 Siapa yang mengajarkan 

materi makanan sehat 

pada siswa kelas 3 SDN 

32 Ampenan? 

Saya, selaku guru PJOK di SDN 32 Ampenan 

yaitu Bapak I Putu Suardana, S.Pd 

3 Kapan materi makanan 

sehat diajarkan pada 

siswa kelas 3 SDN 32 

Ampenan? 

Materi makanan sehat ini masuk ke dalam 

tema 4 subtema 3 sehingga biasanya materi 

makanan sehat ini diajarkan pada bulan 

Desember jika materi sebelumnya bisa 

diselesaikan.  
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No. Pertanyaan Jawaban 

4 Mengapa materi makanan 

sehat perlu diajarkan 

pada siswa kelas 3 SDN 

32 Ampenan? 

Perlu, karena dengan adanya materi 

makanan sehat ini diharapkan siswa mampu 

memilih jajanan yang sehat, makanan yang 

sehat, dan membiasakan diri untuk hidup 

sehat baik di lingkungan sekolah maupun 
lingkungan rumah.  

5 Dimana pembelajaran 

mengenai makanan sehat 

diajarkan pada siswa 

kelas 3 SDN 32 

Ampenan? 

Materi makanan sehat diajarkan di ruang 

kelas dengan membawa bekal dari rumah 

kemudian dijelaskan oleh guru.  

6 Bagaimana proses 

pembelajaran PJOK 

berlangsung pada siswa 

kelas 3 SDN 32 Ampenan 

Selama proses pembelajaran PJOK 

berlangsung lancar dan tidak ada kendala, 

hanya saja pada pembelajaran PJOK ini 

khususnya materi makanan sehat masih 

belum ada media yang efektif untuk 

menunjang proses pembelajaran di kelas. 
7 Apakah perlu 

dikembangkan media 

pembelajaran untuk 

membantu menguatkan 

pemahaman siswa 

terhadap makanan sehat 

dan bergizi? 

Perlu karena media pembelajaran yang 

digunakan untuk materi makanan sehat 

masih kurang. 

8 Media pembelajaran 

seperti apa yang dapat 

digunakan untuk 

membantu penguatan 

pemahaman siswa pada 

makanan sehat? 

Bisa berupa media puzzle dan media seri 

bergambar.  

 

Temuan utama pada tahap awal ini, yaitu potensi masalah diperoleh 

informasi yang menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik menggunakan media 

visual yang menginterpretasikan sebuah gambar. Adapun temuan terhadap 

permasalahan lain yaitu masih banyak siswa sekolah dasar tidak memiliki minat 

dalam mengonsumsi makanan yang bergizi serta kurangnya pengetahuan siswa 

terkait jajanan yang sehat terutama yang terdapat pada kuliner sasak. 

 

Pengumpulan Data 

Tahap selanjutnya pengumpulan data, dalam penelitian pengembangan ini 

dilakukan proses pengumpulan data dengan studi literatur yang terkait dengan 

media puzzle dan manfaat media puzzle dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan kajian literatur penelitian sebelumnya, maka dapat disimpulkan 

bahwa media puzzle dapat dikembangkan dan digunakan untuk membantu 
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siswa selama proses pembelajaran sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami materi yang diajarkan guru di dalam kelas. 

Pengumpulan data diawali dengan melakukan analisis terhadap 

karakteristik siswa di SDN 32 Ampenan, ditemukan bahwa siswa sangat aktif 

dan komunikatif ketika mengikuti pembelajaran PJOK, namun siswa juga merasa 

masih kesulitan dalam memahami materi tentang makanan sehat yang 

disampaikan oleh guru. Berdasarkan hasil observasi saat proses pembelajaran 

PJOK berlangsung siswa aktif, komunikatif dan menyenangkan. Selain itu, 

hampir seluruh siswa menyukai makanan cepat saji dan snack yang dijual di 

lingkungan Sekolah. Beberapa siswa juga masih belum bisa merawat kebersihan 

diri, dan masih banyak siswa yang memiliki badan yang kurus. Hal ini 

dipengaruhi oleh pertumbuhan dan perkembangan siswa kelas rendah yang 

merupakan masa transisi saat melaksanakan pembelajaran.  

Selanjutnya data yang dikumpulkan terkait dengan kurikulum yang 

digunakan. SDN 32 Ampenan menggunakan kurikulum 2013 dengan sistem 

pembelajaran tematik, yang bertujuan dari pembelajaran dalam kurkulum 2013 

terdiri dari: mengembangkan bakat, meningkatkan potensi pada peserta didik 

yang berkarakter, meningkatkan minat belajar dan berkompeten. Tema menjadi 

landasan dalam pengembangan media puzzle berbasis kuliner Sasak ini adalah 

Tema 4, subtema 3, KD 3.9 “Memahami perlunya memilih makanan bergizi dan 

jajanan sehat untuk menjaga kesehatan tubuh” dan 4.9 “Menceritakan perlunya 

memilih makanan bergizi dan jajanan sehat untuk menjaga kesehatan tubuh” 

dengan indikator yang tersaji pada tabel 4. 

 

Tabel 4. Kompetensi Dasar dan Indikator Pada Media Puzzle  

Berbasis Kuliner Sasak 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.9 Memahami perlunya 

memilih makanan bergizi 

dan jajanan sehat untuk 
menjaga kesehatan tubuh 

3.9.1 Mengetahui cara memilih makanan sehat 

pada kuliner sasak. 

3.9.2 Mengetahui manfaat memilih makanan 
sehat dan bergizi pada kuliner     sasak untuk 

menjaga kesehatan tubuh dengan tepat 

4.9 Menceritakan perlunya 

memilih makanan bergizi 

dan jajanan sehat untuk 

menjaga kesehatan tubuh 

4.9.1 Menjelaskan jenis-jenis makanan sehat 

yang terdapat pada potongan puzzle berbasis 

kuliner sasak 

4.9.2 Menyajikan jenis makanan sehat dan 

manfaatnya untuk menjag kesehatan tubuh 

dengan percaya diri. 

 

 

Setelah data awal terkumpul kemudian dilanjutkan dengan penentuan ide 

ilustrasi media puzzle dengan mencari berbagai referensi jajanan khas Sasak 

yang dapat autentik, menarik dan dapat direpresentasikan dalam bentuk puzzle. 
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Beberapa ilustrasi terpilih kemudian didesain ulang melalui aplikasi canva dan 

aplikasi pinterest. Hasil pencarian terhadap gambar jajanan khas Sasak yang 

diperoleh disajikan sebagai berikut. 

 

Tabel 5. Referensi Gambar/Ilustrasi Jajanan Khas Sasak 

No. Nama Jajanan Gambar/Ilustrasi Sumber 

1 Serabi Laklak 

 

(klik mataram, 

2021) 

2 Klepon 

 

(inibaru.id, 2020) 

3 Kue Bantal (Tikel) 

 

(MerahPutih, 

2018) 

4 Nagasari 

 

(nusadaily.com, 

2020) 

5 Kerake 

 

(GenPi.co.NTB, 

2021) 

6 Banget atau Jaje 

Reket 

 
 

(IDN Times NTB, 

2018) 

 

Desain Produk 

Setelah seluruh data terkumpul dan peneliti memperoleh referensi 

gambar/ilustrasi mengenai jajanan khas Sasak, selanjutnya dilakukan 

perancangan atau desain produk media puzzle yang berisi materi “Makanan 

Sehat” berbasis kuliner Sasak. Pembuatan desain atau sketsa jajanan 

menggunakan aplikasi Coreldraw X7 dan adobe illustrator. Adapun hasil desain 

dan spesifikasi tampilan pada media yang dikembangkan dijabarkan pada Tabel 

6. 

 

Tabel 6. Spesifikasi Tampilan Media Puzzle 

No. Aspek Tampilan Deskripsi 

1 Kepingan puzzle berisi 

ilustrasi jajanan 

Kepingan puzzle berbasis kuliner sasak ini 

berisi jajanan tradisional sasak yang terdiri 
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No. Aspek Tampilan Deskripsi 

tradisional sasak beserta 

manfaatnya 

dari serabi laklak, kelepon, tikel atau kue 

bantal, nagasari, kerake, dan banget atau 

jaje reket beserta kandungan dan 

manfaatnya 

2 Setiap media puzzle 

terdiri dari 9 kepingan 

puzzle 

Pada setiap papan puzzle terdiri dari 9 

kepingan puzzle yang dapat disusun oleh 

siswa sehingga menjadi sebuah puzzle yang 

utuh 

3 Warna pada media puzzle 

disesuaikan dengan 

warna asli.  

- Warna pada media ini disesuaikan dengan 

warna asli dengan background yang 

selaras sehingga menarik untuk siswa, dan 
warna pada bagian pinggiran puzzle 

berwarna cokelat sesuai dengan warna 

kayu 

 

 

- Serabi Laklak 

Menggunakan background berwarna 

cokelat tua dan coklat muda dan warna 

serabi digradasikan dengan warna cokelat 

cream, hitam dan putih. 

 
 

- Klepon 

Menggunakan background berwarna hijau 

tua dan hijau muda yang digradasikan, 

dan warna ilustrasi klepon menggunakan 

warna hijau tua, hijau muda serta warna 
cokelat dan putih. 

 
 

- Bantal atau Tikel 
Menggunakan background berwarna 

merah, cokelat, cream dan hitam. Ilustrasi 

menggunakan warna cokelat daun, putih 

fan hitam. 
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No. Aspek Tampilan Deskripsi 

 
 

- Nagasari 

Menggunakan background dengan gradasi 

hijau tua dan hijau muda, ilustrasi 

nagasari menggunakan warna hijau tua, 

hijau mudan kuning muda dan cokelat. 

 
 

- Kerake 

Kerake menggunakan background gradasi 

warna cokelat tua, cream dan merah, 

ilustrasi kerake menggunakan warna putih 
tulang dan cokelat muda 

 
 

- Banget atau jaje reket 
Menggunakan background berwarna putih 

tulang, sedangkan ilustrasinya berwarna 

putih dan hijau muda 

 
 

4 Font dan jenis tulisan Jenis font yang digunakan adalah Poppins 

dengan ukuran 20 untuk judul dan 14 untuk 

penjelasannya 

 

Tabel 6. Spesifikasi Bahan Media Puzzle 
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No. Jenis dan Deskripsi Bahan Gambar 

1 Terbuat dari kayu dengan diameter 

panjang 20 cm dan lebar 20 cm 

 
2 Tebal kayu 1,5 cm  dan tebal kepingan 

0,5 cm dengan bagian tengah 

berlubang yang akan diisi oleh 

kepingan-kepingan puzzle  

 
 

Validasi Desain 

Validasi desain ini dilakukan dengan memberikan rancangan produk yang 

sudah didesain atau dikembangkan untuk mengetahui tingkat kelayakan 

rancangan media puzzle berbasis kuliner sasak. Validasi desain dilakukan 

dengan mengisi angket penilaian ahli media dan ahli materi dengan skala 1-4. 

Validasi ahli media dilakukan oleh Dosen PGSD Universitas Mataram, dan 

validasi ahli materi dilakukan oleh guru kelas 3 dan guru PJOK di SDN 32 

Ampenan. 

 

 

Tabel 7. Hasil Uji Validasi Ahli Media dan Ahli Materi terhadap Media Puzzle 

Berbasis Kuliner Sasak 

No. Ahli Aspek Pengujian 
Persentase 

Hasil 
Kategori 

1 Media 

Tampilan 100% Sangat Layak 

Penyajian Media 100% Sangat Layak 

Bahan 87.5% Sangat Layak 

2 Materi 

Kesesuaian Isi Materi 100% Sangat Layak 

Keakuratan Materi 95% Sangat Layak 

Komunikatif 100% Sangat Layak 

Orientasi pada Siswa 97.5% Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 7. Dapat diketahui hasil uji validasi ahli media diketahui 

persentase tingkat kelayakan media puzzle berbasis kuliner sasak pada 

pembelajaran PJOK materi makanan sehat memperoleh nilai sebesar 97.5% 

dengan kategori sangat layak dan dengan rincian persentase setiap aspek dalam 

media puzzle 100% pada aspek tampilan, 100% aspek penyajian media, dan 

87.5% aspek bahan. Mengacu pada hasil validasi tersebut media puzzle berbasis 

kuliner sasak masuk dalam kategori “sangat layak” untuk digunakan pada 

pembelajaran PJOK materi makanan sehat siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan. 
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Sedangkan pada pengujian yang dilakukan oleh ahli materi diperoleh diperoleh 

persentase nilai sebesar 94,11% dengan rincian 100% aspek materi, 95% aspek 

penyajian, 100% aspek komunikatif dan 87,5% aspek orientasi. Dengan 

demikian media puzzle “sangat layak” digunakan untuk pembelajaran PJOK 

materi makanan sehat siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan. 

 

Revisi Desain 

Tahap revisi desain dilakukan setelah mengetahui kekurangan desain media 

puzzle sebelumnya, kemudian dilanjutkan dengan merevisi atau memperbaiki 

desain produk berdasarkan saran dan masukan ahli media. Ahli media 

memberikan masukan untuk kandungan dan manfaat media puzzle 

menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa, khususnya siswa kelas 3 

sekolah dasar.  

 

         
Gambar 1. Hasil Revisi Desain Puzzle 

 

Uji Coba Produk 

Tahap uji coba produk dilakukan dengan simulasi menggunakan media 

puzzle yang telah dikembangkan. Tahap uji coba produk ini melibatkan 10 orang 

siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan. Pada tahap ini, siswa dibagi menjadi tiga 

kelompok dengan masing-masing dua kelompok terdiri dari tiga siswa dan satu 

kelompok dengan empat orang siswa. Setelah siswa dibagi menjadi tiga 

kelompok, peneliti membacakan aturan dalam permainan, peneliti menjelaskan 

materi mengenai makanan sehat serta manfaat dan kandungannya. Hasil dari 

uji coba atau simulasi pada skala kecil ditunjukkan sebagai berikut. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Coba Produk 

No. Aspek 

Penilaian 

Skor 

Hasil 

Skor 

Maksimal 

Persentase Kategori 

1 Materi 181 200 90.5% Sangat Baik 

2 Media 192 200 96% Sangat Baik 

Jumlah 373 400 93.25% Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil uji coba produk diperoleh skor hasil 373 dari skor 

maksmila 400 atau memiliki persentase sebesar 93.25%, dengan rincian 90,5% 
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aspek materi dan 96% aspek media. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa 

media puzzle berbasis kuliner sasak sangat layak dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran PJOK materi makanan sehat siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan. 

 

Revisi Produk 

Sesuai dengan hasil masukan atau saran yang diberikan oleh siswa dan 

guru pada saat uji coba produk yang dilakukan sebelumnya. Adapun masukan 

dari siswa dan guru adalah perlu dikembangkannya untuk materi pedoman gizi 

seimbang akan tetapi penelitian ini hanya mengembangkan makanan sehat 

yang terdapat pada kuliner sasak dan sebatas pada jajanan tradisional sasak, 

maka saran dari guru PJOK tidak bisa dilanjutkan untuk mengembangkan media 

puzzle yang berisikan pedoman gizi seimbang. 

 

Uji Coba Pemakaian 

Tahap ini merupakan uji coba skala besar yang melibatkan 31 siswa dan 1 

guru PJOK di SDN 32 Ampenan. Uji coba skala besar dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media. Uji coba pemakaian skala besar 

dilaksankan tanggal 17 Desember 2022. Uji coba skala besar memperoleh nilai 

persentase sebesar 88,63% untuk respon siswa dan 98,08% untuk respon guru 

dengan kategori sangat layak digunakan pada pembelajaran PJOK materi 

makanan sehat. Berdasarkan hasil pemakaian media puzzle berbasis kuliner 

sasak pada siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan diperoleh persentase dari respon 

siswa dan guru pada uji coba pemakaian skala kecil, dan persentase respon 

siswa dan guru pada uji coba skala besar sebagai berikut.  

 

Tabel 9. Persentase Perolehan Hasil Uji Coba Media Puzzle 

Tahapan Persentase Kriteria 

Uji Coba Skala Besar 88,63% Sangat Layak 

Uji Coba guru skala besar 98,08% Sangat layak  

 

Tingkat kepraktisan media puzzle disesuaikan dengan tingkat kualifikasi 

produk berdasarkan nilai persentase yang diperoleh yaitu 88.63% pada hasil uji 

coba skala besar dengan berdasarkan perspektif siswa dan 98.08% pada hasil 

uji coba skala besar berdasarkan perspektif guru. Sesuai dengan perolehan 

persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa bahwa media puzzle berbasis 

kuliner sasak sangat layak digunakan untuk pembelajaran PJOK materi makanan 

sehat siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan.  

 

Pembahasan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media puzzle berbasis kuliner 

sasak pada pembelajaran PJOK materi makanan sehat untuk siswa kelas 3 

sekolah dasar. Hasil uji coba siswa dan guru pada skala kecil dan skala besar 
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diperoleh persentase nilai sebesar 93,25% untuk respon siswa skala kecil, 

96,15% respon guru skala kecil, dan pada skala besar memperoleh persentase 

sebesar 88,63% respon siswa, serta 98,08% respon guru, maka berdasarkan 

hasil penilaian tersebut, media puzzle berbasis kuliner sasak sangat layak 

digunakan pada pembelajaran PJOK materi makanan sehat siswa kelas 3 SDN 

32 Ampenan. Penelitian dan pengembangan ini juga memiliki hasil yang identik 

dengan penelitian yang dilakukan Tastin (2021) yang menunjukkan bahwa 

media puzzle pada materi membaca permulaan terbukti ekeftif untuk 

meningkatkan kemampuan membaca permulaan pada siswa kelas satu SDN 77 

Prabumulih. 

Penelitian yang relevan yang sejalan dengan penelitian dan 

pengembangan ini juga dilakukan oleh Septiyani (2021), yang menyatakan 

bahwa media puzzle yang dikembangkan praktis digunakan dan melalui media 

puzzle siswa memperoleh pengalaman belajar yang berharga, selain itu media 

puzzle yang dikembangkan juga mampu memudahkan siswa menemukan rumus 

luas jajargenjang sehingga siswa mampu  memecahkan soal dengan mudah. 

Media puzzle dapat digunakan untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam 

proses pembelajaran dan sesuai dengan karakteristik mata pelajaran IPA yaitu 

pembelajaran dapat dilakukan dengan bebrbagai kegiatan yang melibatkan 

siswa, seperti melakukan observasi, eksperimen dan eksplorasi (Ciptaningrum 

& Mintohari, 2018) 

Media puzzle yang dikembangkan sangat layak digunakan pada proses 

pembelajaran, karena media puzzle ini memiliki kelebihan: mudah dibawa dan 

digunakan saat proses pembelajaran, ilustrasi yang digunakan dalam media 

mudah dikenali siswa dan sesuai dengan tingkat usia, menggunakan bahasa 

yang mudah dipahami siswa. Anak sekolah Anak sekolah dasar berada pada 

tahap operasional konkret sehingga anak sekolah dasar menyukai benda-benda 

yang konkret atau nyata. Anak sekolah dasar juga memiliki daya fantasi yang 

tinggi dengan demikian, ilustrasi yang sesuai dengan anak pada jenjang sekolah 

dasar ialah ilustrasi yang menginterpretasikan bentuk asli dari jajanan tradisonal 

tersebut (Apriliani & Radia, 2020). Bahasa pada media puzzle yang 

dikembangkan juga disesuaikan dengan tahapan operasional konkret yaitu 

bahasa yang jelas dan mudah dipahami oleh siswa (Dewi et al., 2020).  

Pembaruan media puzzle ini belum pernah dikembangkan untuk materi 

jajanan tradisional sasak, dan keterbatasan pada media puzzle yang 

dikembangkan yaitu hanya dapat digunakan pada satu materi saja serta tidak 

bertahan lama jika tidak disimpan dengan baik. Dengan demikian, media puzzle 

berbasis kuliner sasak sangat layak digunakan untuk materi makanan sehat 

siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan. 

 

SIMPULAN 



16 

Copyright © 2021, Jurnal Multilateral, ISSN: 1412-3428 (print), ISSN: 2549-1415 (online) 

 

Jurnal Multilateral: Jurnal Pendidikan Jasmani dan Olahraga 20 (1), Februari 2021 
Nama Penulis 1, Nama Penulis 2, … 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media puzzle berbasis kuliner 

sasak pada pembelajaran PJOK materi makanan sehat siswa kelas 3 sekolah 

dasar. Media puzzle ini berisikan ilustasi, kandungan dan manfaat jajanan 

tradisional sasak yang terdiri dari serbi laklak, kelepon, tikel, nagasari, kerake 

dan banget atau jaje reket. Media puzzle berbasis kuliner sasak memiliki 

kelebihan mudah dibawa dan digunakan selama proses pembelajaran, ilustrasi 

pada media mudah dikenali, dan bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa. 

Pembaruan media puzzle ini mengangkat tema jajanan tradisional sasak. Melalui 

media puzzle berbasis kuliner sasak dapat dijadikan acuan untuk pengembangan 

lainnya yang mengangkat tema kearifan lokal. Berdasarkan penilaian ahli media 

dan ahli materi, respon guru dan siswa media puzzle ini sangat layak digunakan 

dengan katergori sangat layak dari validasi ahli media, dan validasi ahli materi 

juga menunjukkan kategori sangat layak. Respon guru dan siswa terhadap 

media puzzle berbasis kuliner sasak memperoleh persentase nilai sebesar 

96,15% respon guru skala kecil, 93,25% respon siswa skala kecil dan 98,08% 

respon guru skala besar serta 88,63% respon siswa skala besar yang 

menunjukkan media puzzle sangat layak digunakan pada pembelajaran PJOK 

materi makanan sehat siswa kelas 3 SDN 32 Ampenan.  
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