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ABSTRAK 

 

Siti Hikmatun Nisa’. Dosen Pembimbing, Dr. Ummiy Fauziah Laili, M.Si., 

dan Puspoko Ponco Ratno, M. T.,  Pengembangan Media PUZDIK (Puzzle 

Tabel Periodik) Berbasis gamifikasi Berpanduan flipbook untuk 

Meningkatkan Pemahaman IPA Siswa MTsN 1 Nganjuk pada Materi 

Unsur. Skripsi, Program Studi Ilmu Pengetahuan Alam, Fakultas Tarbiyah, 

IAIN Kediri. 2025.  

 

Kata Kunci: PUZDIK, Gamifikasi, Flipbook, Media Pembelajaran, Pemahaman 

Konsep, IPA 

 

Penelitian ini membahas tentang kesulitan peserta didik dalam dalam 

memahami materi abstrak karena terbatasnya inovasi dalam penerapan strategi 

pembelajaran, khususnya pada materi unsur yang bersifat abstrak dan sulit 

dipahami, hal ini menjadi permasalahan yang perlu mendapat perhatian. Tujuan 

dari penelitian ini adalah 1) Mengetahui prosedur pengembangan media 

pembelajaran PUZDIK (Puzzle Tabel Periodik) berbasis gamifikasi pada materi 

unsur, 2) Mengetahui kelayakan media pembelajaran PUZDIK (Puzzle Tabel 

Periodik) pada materi unsur, 3) Mengetahui efektivitas pengembangan media 

pembelajaran PUZDIK (Puzzle Tabel Periodik) berbasis gamifikasi pada materi 

unsur.  

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan: 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.  

Hasil dari penelitian ini adalah 1) produk yang dihasilkan berupa media 

PUZDIK (Puzzle Tabel Periodik), 2) Hasil validasi menunjukkan tingkat kevalidan 

sebesar 94% oleh ahli materi, 93% oleh ahli media, 95% oleh ahli perangkat 

pembelajaran dan ≥ 93% dari hasil respon peserta didik, yang seluruhnya masuk 

dalam kategori sangat valid, 3) Uji efektivitas dilakukan menggunakan Wilcoxon 

Signed Rank Test dan diperoleh nilai Z sebesar -7,026 dengan signifikansi 0,000 (< 

0,05), yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara skor pretest dan 

posttest. Selain itu, analisis N-Gain menunjukkan rata-rata sebesar 0,9631 yang 

tergolong dalam kategori tinggi. Hasil ini membuktikan bahwa media PUZDIK 

sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi unsur. 
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ABSTRACT 

 

Siti Hikmatun Nisa’. Supervisors: Dr. Ummiy Fauziah Laili, M.Si, and Puspoko 

Ponco Ratno, M.T. The Development of PUZDIK (Periodic Table Puzzle) 

Learning Media Based on Gamification Guided by Flipbook to Improve 

Science Learning Comprehension of Students at MTsN 1 Nganjuk on the 

Topic of Elements. Thesis, Science Education Study Program, Faculty of 

Tarbiyah, IAIN Kediri. 2025. 

 

Keywords: PUZDIK, Gamification, Flipbook, Learning Media, Conceptual 

Understanding, Science 

 

This study discusses the difficulties of students in understanding abstract 

material due to limited innovation in the application of learning strategies, 

especially in abstract and difficult to understand element material, this is a problem 

that needs attention. The objectives of this study are 1) To determine the procedure 

for developing PUZDIK (Periodic Table Puzzle) learning media based on 

gamification on element material, 2) To determine the feasibility of PUZDIK 

(Periodic Table Puzzle) learning media on element material, 3) To determine the 

effectiveness of developing PUZDIK (Periodic Table Puzzle) learning media based 

on gamification on element material. The research method used is Research and 

Development (R&D) with the ADDIE development model consisting of five stages: 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The results of 

this study are 1) the product produced is PUZDIK media (Periodic Table Puzzle), 

2) The validation results show a validity level of 94% by material experts, 93% by 

media experts, 95% by learning device experts and ≥ 93% of student response 

results, all of which are in the very valid category, 3) The effectiveness test was 

carried out using the Wilcoxon Signed Rank Test and obtained a Z value of -7.026 

with a significance of 0.000 (<0.05), which indicates a significant difference 

between the pretest and posttest scores. In addition, the N-Gain analysis shows an 

average of 0.9631 which is included in the high category. These results prove that 

the PUZDIK media is very effective in improving students' conceptual 

understanding of element material.  
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