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Abstract

This puzzle media functions as an intermediary to convey mathematics material so that it is easily
understood by elementary school students. Therefore, researchers conducted research on the use of
puzzle media in improving student learning outcomes in class III mathematics subjects at SDN 9
Limboto. This research aims to find out whether the use of puzzle media can improve student learning
outcomes in Mathematics class Il 9 Limboto. The research model used is classroom action research
by Kemmis Mc Tagart. The research subjects were 16 class Il students at SDN 9 Limboto. The data
collection technique is in the form of a test to determine the level of student understanding of the
material, observation to determine student activity in implementing the learning process, while
documentation is used to collect data that is relevant to research. The research results show that in the
initial conditions based on the pretest results, 20% of students had reached the KKM, while 8§0% of
students had not yet reached the KKM. Then in the cycle there was a very significant increase, namely
85% of students had reached the KKM while 15% of students had not reached the predetermined
KKM. This proves that the use of puzzle media in mathematics learning can improve the learning
outcomes of class Il students at SDN 9 Limboto.
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Abstrak

Media puzzle ini berpungsi sebagai perantara untuk menyampaikan materi matematika agar mudah
dipahami oleh siswa SD oleh kama itu peneliti melakukan penelitian penggunaan media puzzle dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata Pelajaran matematika kelas III SDN 9 Limboto. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeetahui apakah penggunakan media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa
mata Pelajaran matematika kelas III 9 Limboto. Model penelitian yang digunakan yaitu penelitian Tindakan
kelas oleh kemmis mc tagart. Subjek penelitian yakni siswa kelas III SDN 9 Limboto yang berjumlah 16
orang. Adpaun Teknik pengumpulan data berupa tes untuk mengetahui Tingkat pemahaman siswa terhadap
materi, obervasi untuk mengetahui gktivitas siswa dalam pelaksanaan proses pembelajaran, sedangkan
domentasi sebagai pengumpul data yang relevansi dengan penelitian. Hasil penelitian menunjukan bahwa
pada akondisi awal berdasarkan hasil preetest yakni 20 % siswa sudah mencapai KKM sedaangkan 80%
siswa yang belum mencapai KKM. Kemudian pada siklus terjadi peningkatan yang sangat signifikan yaitu
85% siswa sudah mencapai KKM sedangkan 15% siswa belum mencapai KKM yang sudah ditetapkan. Hal
ini membuktikan bahwa penggunaan media puzzle dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan
hasil belajar siswa kelas III SDN 9 Limboto.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Penggunaan Media Puzzle, Materi Pecahan

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara sadar dan terencana untuk
menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik

secara efektif mengembangkan potensi diri mereka. Hal mi mencakup pengembangan
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kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta

keterampilan yang diperlukan baik untuk diri sendiri maupun masyarakat.

Pendidikan tidak hanya dilihat sebagai usaha untuk memberikan informasi dan
membentuk keterampilan, tetapi juga mencakup usaha untuk memenuhi keinginan, kebutuhan,
dan kemampuan individu agar tercapai pola hidup pribadi dan sosial yang memuaskan.
Pendidikan bukan semata-mata sebagai persiapan untuk kehidupan masa depan, tetapi juga
untuk kehidupan anak saat ni yang sedang berkembang menuju tingkat kedewasaan. (Abdul
rahman, 2022:2)

Media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala hal yang digunakan untuk
menyampaikan pesan dari sumber secara terencana, menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif di mana siswa dapat belajar secara efektif dan efisien. Media i merupakan salah
satu unsur penting dalam proses pembelajaran, karena membantu memfasilitasi pemahaman
siswa terhadap materi pelajaran dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan
merupakan unsur yang sangat penting bagi manusia dalam kehidupan sehari-hari, i artinya
sangat jelas bahwa pendidikan adalah kebutuhan setiap individu. Setiap individu memerlukan
pendidikan dalam kehidupan agar mereka mampu mengerti dan memahami konsep dari
pendidikan itu sendiri, maka perlu diajarkannya melalui pembelajaran matematika mulai dari
masa sekolah.

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diajarkan di sekolah mulai dari
sekolah dasar hingga sekolah menengah atas. Materi matematika, termasuk pecahan, penting
dipahami karena dapat membantu siswa dalam kehidupan sehari-hari dengan mengajarkan
perhitungan seperti perkalian dan pembagian. Tujuan pembelajaran matematika di sekolah
adalah agar siswa terampil dalam menggunakan konsep-konsep matematika, termasuk materi
pecahan, di berbagai konteks kehidupan. Pembelajaran matematika i juga bertujuan untuk
meningkatkan keaktifan siswa dan membangkitkan minat mereka sehingga hasil belajar
matematika dapat meningkat. (Heruman, 2016:2)

Jadi keberhasilan suatu proses belajar mengajar itu sangat ditentukan oleh guru, siswa
dan lingkungan sekolah. Walaupun guru sudah menjelaskan materi dengan panjang lebar

terkait tentang materi pecahan belum bisa dipastikan bahwa semua siswa itu paham dengan
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apa yang disampaikan oleh guru tersebut. hal ini dikarnakan tidak semua siswa dapat
menerima pembelajaran dengan baik hanya dengan metode cerama, anak-anak SD itu mereka
suka dengan pembelajaran yang menarik contoh yaitu menggunakan media.

Berdasarkan hasil survey yang dilakukan secara langsung pada hari senin tanggal 16
oktober 2023 di SDN 09 lmboto dengan melakukan pengamatan secara langsung bagaimana
proses pembelajaran di kelas III saya dapat melhat bahwasanya guru sudah semaksimal
mungkin dalam mengajarkan materi pecahan pada siswa hanya saja siswa merasa bosan
karena kurangnya media yang dapat membantu siswa ini mengerti dan membuat proses belajar
mi lebih menyenangkan. Kondisi mi dilihat dari masih rendahnya tingkat ketuntasan belajar
siswa kelas III, jauh dari hasil belajar yang sesuai dengan apa yang diharapkan yaitu hanya 2
siswa dari 16 siswa dapat mengerjakan soal dengan benar sehingga masih ada 14 siswa yang
belum mencapai nilai ketuntasan.

Selanjutnya hasil observasi yang dilakukan peneliti di SDN 09 limboto pada tanggal 18
oktober 2023 melalui wawancara terhadap wali kelas III Terdapat beberapa masalah yang
berkaitan dengan proses belajar dikelas, yakni ada beberapa siswa yang kurang dalam
memahami materi pecahan khususnya pada pecahan biasa. hal ini berpengaruh pada hasil
belajar siswa yang rendah. berdasarkan masalah mi peneliti memerikan solusi untuk
melakukan pembelajaran menggunakan media puzzle, hal i karna media puzzle dalam
pembelajaran merupakan salah satu permainan yang bersifat edukatif yang bermanfaat untuk:
(1) meningkatkan keterampilan kognitif, (2) meningkatkan keterampilan motorik halus, (3)
melath kemampuan menalar, (4) melath kesabaran, (5) meningkatkan ketarampilan sosial
Dengan hal i media puzzle mampu meningkatkan hasil belajar siswa, hal ini karena media
telah terbukti bisa meningkatkan hasil belajar, sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh
Sri Widyanarti yaitu (1) aktivitas guru saat proses pembelajaran berlangsung melalui
penggunaan media puzzle dalam model pembelajaran langsung dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa; (2) aktivitas siswa saat proses pembelajaran berlangsung melalui penggunaan
media puzzle dalam model pembelajaran langsung mengalami meningkatkan dalam pelajaran
IPS (3) hasil belajar siswa dalam pelajaran IPS mengalami peningkatan melalui penggunaan
media puzzle dalam model pembelajaran langsung . dan penelitian media puzzle dalam
meningkatkan hasil belajar juga di buktikan dengan berhasinya penelitian Amelia agustin




meningkatkan hasil belajar siswa pada bangun datar kelas II pada mata Pelajaran matematika
di MI Muhammadiyah Tulusrejo kecamatan pekalongan tahun Pelajaran 2019/2020 dengan
Tingkat ketuntasan pada siklus I sebanyak 65% dan siklus II sebanyak 85%. Adapun
peningatan ketuntasan dari siklus I ke siklus II sebesar 20%.

METODE PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK).

PTK merupakan salah satu strategi yang dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan
kualitas perannya dan tanggung jawabnya dalam mengelola pembelajaran. Melalui PTK, guru
dapat secara berkelanjutan meningkatkan kinerjanya dengan melakukan refleksi diri, yaitu
proses analisis untuk mengidentifikasi kelemahan dalam proses pembelajaran, merencanakan
perbaikan, mengimplementasikannya sesuai dengan rencana yang telah disusun, dan
mengakhiri dengan melakukan refleksi.

Rencana penelitian i akan dilakukan di bulan November 2023. tempat penelitian i
dilaksanakan di SDN 09 Limboto.

Objek penelitian i adalah meningkatkan hasil belajar siswa dengan menggunakan
media puzzle pecahan.

Subjek penelitian i adalah siswa kelas III SDN 09 limboto.

Berdasarkan observasi dan wawancara pada saat kondisi awal yang di lakukan di kelas
III SDN 9 Limboto Terdapat gambaran kelas III SDN 09 Limboto maka dilakukan penelitian
tindakan kelas. Penelitian i akan di laksanakan dalam Siklus, dan setiap siklus 2 kali
pertemuan. siklus I, 2 x 30 menit dan siklus II, 2 x 30 menit. Dengan alokasi waktu tersebut
disesuaikan dengan kebijakan jam pembelajaran di sekolah dan kebyjakan guru kelas.
Teknik Pengumpulan Data

Dalam upaya memperoleh data yang obejektif dan valid mengenai hasil belajar peserta
didik tingkat ketiga di Sekolah Dasar Negeri 09 Limboto, peneliti menerapkan beberapa metode
pengumpulan data. Metodologi yang digunakan dalam proses akuisisi data i meliputi:
1. Tes

Tes adalah ‘rangkaian pernyataan atau alat lain yang digunakan untuk mengukur

keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan, atau bakat yang dimilki oleh

mdividu atau kelompok.”
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2.

Observasi

Peneliti melakukan kegiatan observasi atau pengamatan untuk melihat apakah kegiatan
pembelajaran sudah sesuai dengan RPP.

Wawancara

Wawancara adalah metode pengumpulan data melalui proses tanya jawab lisan yang
berlangsung dua arah. Peneliti menggunakan salah satu teknk ini, yaitu metode
wawancara atau mterview, untuk mengajukan berbagai pertanyaan langsung kepada
responden atau narasumber guna menganalisis data. Dalam teknik wawancara, terdapat
beberapa nstrumen yang penting dipahami, seperti daftar pertanyaan yang disusun

untuk penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian i dilaksanakan di sekolah SDN 9 Limboto pada tanggal Sebelum

perelitian i dimula, peneliti harus menyiapkan semua yang diperlukan dalam penelitian,

termasuk mempersiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang akan digunakan

dalam kegiatan mengajar siklus I dan II dalam pembelajaran, serta lembar observasi guru dan

siswa selama proses pembelajaran.

1.

2.

Tahap Pra Penelitian
Pada hari pertama penelitian, peneliti mulai mengajar dengan menyampaikan materi
tentang pecahan dengan menggunakan media puzzle Sebelum Pelajaran dimulai, guru
melakukan tes awal atau pretest. Jumlah siswa di kelas III ini adalah 16. Pretest i
dilakukan untuk mengetahui pengetahuan awal mereka tentang materi yang akan
dipelajari. Hasil pretest menunjukan bahwa banyak siswa yang tidak mampu
menyelesaikan soal- soal yang diberikan. Jawaban yang diberikan beragam dan tidak
sesuai dengan jawaban yang sebernya. Hal ini menunjukan bahwa pemahaman mereka
terhadap materi masih kurang. Oleh karena itu, penggunaan media puzze dapat
djadikan sebagai Solusi untuk mencapai ketuntasan hasil belajar.
Tahap Pelaksanaan Tindakan Siklus I

Pelaksanaan kegiatan siklus I dilakukan pada hari 20 mei 2024 dengan waktu 2
x 30 menit, dengan Pelajaran matematika pada materi pecahan. Pada siklus I dilakukan

dalam 4 tahap yakni perencanaan, pelaksana, observasi dan revleksi.
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Setelah diadakan pembelajaran dengan menggunakan media puzzle pada siklus
I, selanjutnya refleksi terhadap pembelajaran yang telah berlangsung. berdasarkan data
yang telah di analisis oleh peneliti hasilnya belum tuntas karena siswa masih kurang
aktip dalam mengajukan pertanyan kepada peneliti mengenai materi yang belum di
pahami karena mereka masih cangung dengan adanya peneliti juga siswa masih ada
yang menggunakan kesempatan untuk bercanda dengan teman pada saat mengerjakan
soal yang diberikan sehingga siswa kurang fokus dan beberapa siswa belum melatih
diri dalam mengahadapi kesulitan belajar sehingga hasil belajar tidak mencapai kriteria
ketuntasan yaitu 75. Hal itu disebabkan hanya 6 siswa 42,8% kategori “sangat kurang”
siswa mendapat nilai di atas 75. Namun, dari segi proses, hasil observasi kegiatan guru
belum memenuhi kriteria yang diharapkan. Aktivitas guru saat proses belajar mengajar
memilki presentase 65,3% dengan kategori “cukup” sedangkan aktivitas siswa saat
proses belajar mengajar memiliki presentase 55,7% kategori “cukup”. Hasil tersebut
bisa dilihat pada abagan histogram dibawah ini:

80
60
40

20
0

65,3%
55,7& 42.8%

Aktivitas  Hasil Belajar Aktivitas guru

Siswa Siklus 1 Siswa Siklus 1 Siklus 1
Grafik 4.1 Hasil Aktivitas Guru, Siswa dan Hasil Belajar Siswa Siklus I

Hasil  refleksi siklus I merupakan tahap perbaikan bagi peneliti Dari hasil
evaluasi dan diskusi dengan observer, peneliti melhat bahwa beberapa siswa belum
terbiasa dengan media puzzle. Dari hasil refleksi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
siswa yang diperoleh menunjukan bahwa tindakan siklus I perlu dilaksanakan untuk
memperbaiki kekurangan yang terdapat pada siklus II perlu dilaksanakan untuk
memperbaiki kekurangan yang terdapat pada siklus I dan mencapai hasil belajar yang
lebih baik lagi.
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3. Tahap Pelaksanaan Tindakan Siklus II

Kegiatan siklus II ini dilaksanakan pada tanggal 27 mei 2024 dengan alokasi 2
x 30 menit pada materi pecahan.

Berdasarkan hasil tindakan siklus II sudah tidak terdapat permasalahan serta
kendala dalam proses pembelajaran, Dimana siswa sudah mampu mengikuti
pembelajaran dengan baik sehingga hasil tes akhir siklus II menunjukan bahwa 14
orang siswa 100% dengan kategori “sangat bak” yang mendapat nilai di atas 70.
Maka dilihat dari segi hasil sudah dikatakan berhasil dan sudah memenuhi kriteria
ketuntasan yaitu 75.

Hasil segi proses, hasil pengamatan dua orang pengamat terhadap aktivitas
peneliti dan siswa di dalam proses belajar mengajar menunjukan bahwa pembelajaran
berlangsung sangat baik. Skor persentase diperoleh dari aktivitas peneliti pada siklus 1T
adalah 82,5%, sedangkan skor persentase dari aktivitas siswa adalah 81,3%. Untuk
hasil belajar siswa pada siklus I dengan persentase 100%. Kegiga hasil ini dapat
dilihat pada bagan di bawah ini:

100
80

60
100%
40 81,3% 82,5%

20

Aktivitas  Hasil Belajar  Aktivitas
Siswa Siklus lISiswa Siklus 11Guru Siklus I

Grafik 4.2 Hasil Aktivitas Guru, Siswa dan Hasil Belajar

Berdasarkan hasil refleksi yang dilakukan oleh peneliti pada siklus II menunjukan
peningkatan hasil belajar siswa, sehingga tujuan awal peneliti telah tercapai Hamper
semua siswa yang sudah mencapai KKM, berarti yang diharpakan peneliti sudah tercapai

pada siklus II.
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Penggunaan media puzzle untuk meningkatkan hasil belajar juga sangat cocok untuk
diterapkan di sekolah. Refleksi tersebut menunjukan bahwa pemahaman siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan media puzzle telah meningkat. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa apa yang dinginkan peneliti pada awal penelitian
telah tercapai Sehingga penelitian tidak perlu dilanjutkan pada siklus berikutnya.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas dan pembahasan yang telah dielaskan,

dapat disimpulkan bahwa penggunaan media puzzle dalam pembelajaran dapat signifikan

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pecahan kelas III di SDN 9 Limboto tahun

pelajaran 2024/2025. Tingkat ketuntasan pada siklus 1 mencapai 42,8%, yang meningkat

menjadi 100% pada siklus II. Terjadi peningkatan ketuntasan sebesar 50% dari siklus I ke

siklus II.

SARAN

Berdasarkan hasil penelitian mi, penulis ingin menyampaikan saran sebagai berikut:

l.

Untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa dengan cara yang lebih bak dan
menyenangkan, peneliti merekomendasikan kepada guru di SDN 9 Limboto untuk
mengadopsi penggunaan media puzzle dalam proses pembelajaran, terutama pada mata
pelajaran matematika.

Siswa di SDN 9 Limboto diharapkan meningkatkan aktivitas belajar mereka pada mata
pelajaran matematika. Dengan meningkatnya aktivitas belajar, siswa tidak akan merasa
kesulitan dalam pembelajaran dan bahkan dapat merasa senang dalam mempelajari dan
mengikuti proses pembelajaran.

Untuk peneliti berikutnya, disarankan untuk menggunakan media puzzle dengan lebih baik
dan lebih kreatif dalam penelitiannya.

Sekolah diharapkan dapat menyediakan koleksi media puzzle yang lebih lengkap untuk

mendukung proses pembelajaran di kelas.
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