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Rendahnya hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran pada
pelajaran IPA akibat pandemi COVID-19. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis penggunaan media puzzle dalam pembelajaran secara
daring terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar. Subjek penelitian ini

Available online August 25, 2021~ adalah siswa kelas V. Metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian

eksperimen dengan desain penelitian yaitu Quasi Experimental design.
Jumlah sampel yang diteliti sebanyak 60 siswa dibagi menjadi 2
kelompok, yaitu 30 siswa sebagai kelas kontrol dan 30 siswa sebagai
kelas eksperimen, dengan teknik pengambilan sampel yang digunakan
adalah sampling jenuh. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda yang telah divalidasi oleh
dosen ahli dengan menggunakan Produck Moment. Uji reliabilitas
menggunakan Cronbach’s Alpha. Uji normalitas dan uji homogenitas
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan SPSS. Hasil pengujian
hipotesis menggunakan uji Independent Samples T Test diperoleh
sebesar 0,000<0,05 maka Ho diterima dan Ha di tolak. Hal ini berarti
bahwa ada pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar Ilimu
Pengetahuan Alam (IPA) dengan menggunakan media puzzle pada siswa
SD. Media puzzle bisa digunakan sebagai variasi model pembelajaran
yang dapat membuat siswa tidak jenuh dan merasa senang mengikuti
pembelajaran IPA, sehingga materi yang disampaikan dapat diserap
dengan baik dan hasil belajar siswa di atas kriteria ketuntasan minimal
yang sudah ditentukan.
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ABSTRACT

The low learning outcomes of students in the learning process on the content of science lessons due
to the COVID-19 pandemic. This study aims to determine the effect of Puzzle media in distance
learning on the learning outcomes of elementary school students. The subjects of this study were
students of class V. The research method used was experimental research with a research design
that was Quasi-Experimental design. The number of samples studied was 60 students divided into 2
groups, namely 30 students as the control class and 30 students as the experimental class, with the
sampling technique used was saturated sampling. The instrument used in this study is a multiple-
choice learning outcome test that has been validated by expert lecturers using the Product Moment,
while the reliability test uses Cronbach's Alpha, for the next calculation, the normality test, and the
homogeneity test uses the Kolmogorov-Smirnov test with SPSS. The results of hypothesis testing
using the Independent Samples T-Test were obtained at 0.000 <0.05, then Ho was accepted and Ha
was rejected. This means that there is a significant effect on learning outcomes of Natural Sciences
(IPA) using Puzzle media for elementary students.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu sarana untuk membentuk karakter dalam memahami tentang
suatu pembelajaran. Siswa diharapkan mengerti dan dapat memahami yang diajarkan serta terdapat
perubahan tingkah laku dalam aktivitas yang dilaksanakan atas dasar pengetahuan (Pertiwi et al., 2019;
Raibowo et al, 2019). Pendidik menjadi fasilitator dalam membantu siswa untuk mengembangkan
potensi yang didasarkan pada pengembangan karakter yang baik (Anindita et al., 2018; Berliana et al,,
2018). Salah satu kegiatan pendidikan adalah pembelajaran. Pembelajaran merupakan sistem yang
berupa gabungan dari beberapa komponen yang berhubungan untuk mencapai tujuan pembelajaran
(Renda & Jampel, 2013; Yektyastuti & Ikhsan, 2016). Salah satu pembelajaran yang paling kompleks
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adalah pembelajaran tematik. Dalam pembelajaran tematik terdapat beberapa muatan yang salah satunya
adalah pembelajaran IPA. IPA ialah materi yang berkaitan dengan mengenali tentang alam sekitar. [PA
tidak hanya ilmu yang berbentuk sistematis, melainkan pula sesuatu proses temuan ilmiah. Pembelajaran
[PA di sekolah dasar diharapkan menjadi wahana untuk partisipan didik buat menekuni dalam kehidupan
sehari-hari (Kusumawati, 2016; Widiyatmoko, 2014). Dalam pendidikan IPA, tujuan pada mata pelajaran
IPA menjadi penanda keberhasilan pendidikan. Pendidikan tidak hanya sukses apabila seseorang
pendidik tidak mengenali tujuan pendidikan. Oleh karena itu, sebaiknya guru betul- betul menguasai
esensi tujuan pendidikan. Tujuan pendidikan IPA mencerminkan tindakan- tindakan yang harus dilakukan
agar keterampilan- keterampilan serta kecakapan- kecakapan yang diharapkan bisa dicapai oleh siswa
(Putra, 2017; Sudjana & Rivai, 2011). Pendidikan [PA sangat berpengaruh terhadap potensi siswa sejak
dini karena sangat penting dalam tahapan selanjutnya di sekolah dasar. Bila potensi siswa pada saat
pendidikan IPA di SD rendah, maka sangat berpengaruh dalam mamahami pengetahuan IPA (Sri
Wahyuni, 2006; Widiana, 2016).

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu banyak siswa yang tidak memahami materi
pembelajaran yang disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang memfasilitasi siswa dalam
belajar (Agustini et al, 2021; Kharizma Kintan Permatal & Lidinillah, 2017). Kurangnya media
pembelajaran ini berdampak pada pemahaman materi pembelajaran yang rendah (Herayanti et al., 2017;
Magfiroh et al., 2020; Puspitorini et al., 2014). Masih banyak guru yang tidak menggunakan media dalam
melaksanakan pembelajaran. Media pendidikan ialah fasilitas untuk mempermudah dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi di SDN Telaga Murni 03 diketahui bahwa nilai IPA kelas V rendah.
Peserta didik pada awal susahnya menguasai materi pelajaran. Media pendidikan yang digunakan guru
kurang menarik. Siswa di sekolah dasar rata-rata menggunakan handphone untuk mengkuti pembelajaran
dalam jaringan. Awalnya penggunaan media elektronik tersebut mendapatkan respon yang baik pada
beberapa siswa, meskipun ada beberapa kendala yang dialami, baik oleh guru, siswa, maupun orang tua
siswa. Namun, setelah pembelajaran berjalan lebih lama ditemukan masalah baru, yaitu siswa menjadi
bosan karena mereka hanya menonton dan membaca materi pembelajaran tanpa banyak interaksi yang
terjadi saat belajar. Di samping itu, siswa sudah mulai bosan dengan media yang digunakan. Hal tersebut
mengakibatkan tujuan pembelajaran tidak tercapai, salah satu di antaranya adalah pada muatan
pelajaran IPA.

Adanya kesenjangan antara kondisi nyata dan kondisi yang diharapkan perlu dicarikan solusinya.
Jika permasalahan tersebut dibiarkan dapat berdampak terhadap hasil belajar siswa. Salah satu solusi
yang dapat diberikan yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran
saat ini. Media pembelajaran dapat mempermudah siswa dalam menerima materi yang diajarkan oleh
guru (Andriyani & Suniasih, 2021; Audia et al.,, 2020; Habibi & Setyaningtyas, 2021). Media pembelajaran
yang meliputi audio, visual, dan gabungan antara keduanya untuk memudahkan partisipan didik dalam
menguasai sesuatu modul pendidikan yang di dalamnya terdapat aktivitas stimulus reaksi antara
pendidik serta partisipan didik (Puspitasari & Murda, 2018; Putri et al., 2020; Wahyuni, 2018). Peranan
penting media dalam kegiatan belajar mengajar yaitu media pendidikan dapat meningkatkan hasil belajar
dan siswa termotivasi berinteraksi secara langsung dengan guru, lingkungan, masyarakat sehingga
meningkatkan atensi dalam kehidupan sehari-hari serta bisa menanggulangi keterbatasan waktu dan
ruang (Karo-Karo & Rohani, 2018; Nurseto, 2011). Media pendidikan yang digunakan berupa media
puzzle. Kareana adanya wabah Covid- 19 menyerang dunia, aktivitas belajar bisa dilaksanakan secara
online tanpa tatap muka di sekolah. Sekolah memakai aplikasi Zoom Meeting serta WA buat memudahkan
berbagi audio visual. Dalam penelitian ini digunakan media puzzle. Dengan menggunakan media puzzle
dapat mempermudah siswa mengikuti pembelajaran sesuai dengan materi ajar.

Puzzle merupakan wujud game dalam misteri yang berisi pengetahuan serta keahlian yang
bertabiat akademik serta memiliki faktor pelatihan dengan tujuan untuk memberikan peluang kepada
siswa melaksanakan aplikasi serta latihan yang dirancang dalam wujud game (Berliana et al., 2018; Elan
et al,, 2017; Zulfa et al,, 2020). Media ini bisa menarik atensi siswa lebih kreatif dalam proses berpikir
(Kharizma Kintan Permatal & Lidinillah, 2017; Syafitri et al., 2019). Puzzle sejenis game yang berbentuk
metode bermainnya ialah dengan menyusunnya sehingga gambar tersusun lengkap dengan tujuan dapat
meningkatkan keahlian kognitif serta dapat memecahkan permasalahan bersama teman sekelompok
(Nurul Husnal & Halim, 2017). Secara otomatis siswa dapat tertarik untuk mengamati media puzzle.
Temuan sebelumnya menyatakan media puzzle mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap hasil
belajar siswa (Widya Hastuti, 2017). Media puzzle memberikan hasil yang positif terhadap peningkatan
hasil belajar siswa serta lebih efisien (Bahar & Risnawati, 2017). Menggunakan salah satu media membuat
hasil belajar partisipan siswa meningkat ialah memakai media puzzle. (Syafitri et al.,, 2019). Media puzzle
ialah suatu media pendidikan yang melatih proses berpikir siswa menjadi lebih kreatif serta menjadi daya
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tarik siswa dalam kegiatan belajar mengajar (Kristiana et al, 2017). Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis penggunaan media puzzle dalam pembelajaran secara daring terhadap hasil belajar siswa
sekolah dasar.

2. METODE

Penelitian ini termasuk metode kuantitatif deskriptif, yaitu metode eksperimen semu. Metode ini
adalah yang pertama untuk menentukan bahwa dua kelas diberikan materi yang sama tetapi ditangani
dengan cara yang berbeda. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VA dan VB SDN
Telaga Murni 03 yang terdaftar pada tahun ajaran 2020/2021. Ada 60 orang siswa, yang terdiri atas 30
orang siswa di kelas VA dan 30 orang siswa di kelas VB. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian
ini adalah nonprobability sampling. Nonprobability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang
tidak memberi peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih menjadi
sampel. Variabel penelitian terdapat variabel bebas dan terikat. Kelas VA sebagai kelas kontrol diberikan
materi siklus air dan menggunakan media pembelajaran yang biasa digunakan guru, sedangkan untuk
kelas VB sebagai kelas eksperimen diberikan materi siklus air dengan menggunakan media puzzle.
Populasi yaitu suatu wilayah yang terdiri dari objek dengan jumlah dan beberapa fitur yang akan
dipelajari (Sugiyono, 2014). Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, dokumentasi, tes, dan
angket. Media puzzle adalah variabel bebas, sedangkan hasil belajar siswa termasuk variabel terikat.
Teknik analisis data menggunakan rumus uji t yang sebelumnya dipastikan data sudah berdistribusi
Normal dan homogen.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Untuk memberikan informasi tentang sebaran data masing-masing kelas maka dihitung mean,
median, modus, dan standar deviasi seperti dalam Tabel 1.

Tabel 1. Deskripsi Data Hasil Belajar

. Std. Nilai Nilai
Kelas Mean Median Modus Deviasi Tertinggi Terendah
Post-test Kontrol (VA) 76,87 77,00 67 5,812 89 67
Post-test Eksperimen (VB) 85,47 85,00 85 3,711 95 80

Berdasarkan data tersebut terdapat perbedaan nilai di tahap awal dan akhir kedua kelas. Dengan
demikian, dapat dikatakan bahwa kemampuan awal siswa kelas eksperimen sebelum diberikannya
perlakuan dengan menggunakan media puzzle cukup rendah. Setelah kegiatan pembelajaran
menggunakan media puzzle, siswa dalam kelas eksperimen mendapatkan nilai pengetahuan yang lebih
unggul dibanding kelas kontrol dengan jumlah rata- rata sebesar 85, 47. Nilai kelas eksperimen yang
mengalami peningkatan memperlihatkan bahwa siswa lebih tertarik serta termotivasi dengan memakai
media puzzle. Uji normalitas merupakan suatu cara untuk mencari tahu hasil perkembangan kognitif [lmu
Pengetahuan Alam. Siswa yang memakai media puzzle berdistribusi normal atau sebaliknya,
penghitungan ini dilakukan melalui uji normalitas dengan ketetapan yang signifikan (o = 0,05). Hasilnya
dapat diperhatikan dalam tabel.

Tabel 2. Uji Normalitas Data Hasil Belajar

Kolmogorov-Smirnov?

Hasil Kelas Statistic df Sig.
Belajar Post-Test Kontrol (VA) 0,107 30 0,200
Post-Test Eksperimen (VB) 0,117 30 0,200

Berdasarkan data tersebut, hasil uji normalitas dapat dianalisis dengan membandingkan nilai
(sig) terbesar dengan tingkat signifikan (a = 0,05). Bila nilai (sig) > (a = 0,05) berhak diketahui data
tersebut berdistribusi normal. Dapat ditemukan nilai (sig) kelas eskperimen serta nilai (sig) kelas kontrol
memiliki nilai yang tinggi dari 0,05. Didapati hasil dalam kedua kelas berdistribusi normal. Penghitungan
uji homogenitas taraf signifikan a = 0,05. Dalam tipe pengujian berikut bila nilai (sig) lebih unggul
dibandingkan tingkat signifikan (0,05) karenanya data tersebut disimpullkan homogen.

Agisna Najiah Maulidah?, Aslam?/ Penggunaan Media Puzzle Secara Daring Terhadap Hasil Belajar IPA Kelas V SD



Mimbar Ilmu Vol. 26, No. 2, Tahun 2021, pp. 281-286 284

Tabel 3. Uji Homogenitas Data Hasil Belajar

Hasil Levene Statistic dfl df2 Sig.
Be;‘;;r Based on Mean 3,179 1 58 0,080
) Based on Median 3,248 1 58 0,077

Berdasarkan data tersebut, hasil penghitungan pada kedua kelas menyatakan bahwa (sig) 0,080 >
0,05. Ini berarti bahwa data tersebut bersifat homogen. Jika hasil pada tabel 3 bernilai (sig) < 0,05 hasil
data tersebut tidak homogen. Uji Independent samples t test difungsikan sebagai penguji perbandingan
kenaikan nilai Post-test kelas diberikan treatment Media Puzzle dan non-treatment.

Tabel 4. Uji Independent Samples T Test

Kelas Mean Std. Deviasi t df Slg' Two-

Slided p
Post-test Kontrol (VA) 8,600 1,259 6,331 58 0,000
Post-test Eksperimen (VB) 8,600 1,259 6,831 49 0,000

Berdasarkan data tersebut diperoleh nilai Sig. two-sided p disebesar 0,000 < 0,05, hingga bisa
disimpulkan terdapat perbandingan rata- rata hasil belajar siswa kelas kontrol dengan kelas eksperimen,
sehingga Ho ditolak serta Ha diterima. Ini berarti bahwa ada perbandingan yang bermakna antara nilai
posttest kelas kontrol serta kelas eksperimen. Aspek yang memengaruhi keberhasilan dalam aktivitas
belajar mengajar di kelas ialah dengan memakai media puzzle. Siswa menjadi lebih aktif dalam belajar.
Keaktifan siswa dalam pembelajaran membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar lebih giat.
Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa pembelajaran dengan menggunakan media puzzle
secara daring efektif terhadap hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
media puzzle juga membantu guru dalam mengelola kelas selama pembelajaran daring berlangsung.
Dengan media puzzle, siswa lebih tertarik, merasa senang, serta aktif selama proses pembelajaran. Hal
ini menunjukkan bahwa media puzzle efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V,
khususnya pada mata pelajaran IPA materi siklus air. Selain itu, hasil nilai Posttest menunjukkan bahwa
hasil belajar siswa meningkat jikan dibandingkan dengan hasil pretest.

Hasil belajar siswa meningkat karena adanya penggunaan sarana pembelajaran berupa media
pembelajaran. Media pembelajaran yaitu sarana untuk memastikan keberhasilan suatu pendidikan (Iwan
Falahudin, 2014; Yektyastuti & Ikhsan, 2016). Salah satunya adalah media puzzle yang dirancang
semenarik mungkin yang membuat siswa ingin memperhatikan dan memiliki semangat belajar. Media
puzzle sama seperti media visual yaitu berbentuk gambar. Puzzle merupakan game yang terdiri dari
potongan gambar- gambar, kotak- kotak, huruf- huruf ataupun angka- angka yang disusun semacam
dalam suatu game yang kesimpulannya membentuk kosa kata, sehingga membuat partisipan didik jadi
termotivasi buat menuntaskan puzzle secara pas serta kilat (Situmorang, 2012). Berdasarkan hasil
posttest, kelas VA yang belajar dengan media yang biasa digunakan oleh guru membuat siswa merasa
jenuh, sehingga hasil belajar siswa menjadi rendah. Berbeda halnya dengan siswa Kelas VB. Hasil belajar
siswa kelas VB mengalami peningkatan. Mereka belajar dengan menggunakan media Puzzle. Siswa
tersebut belajar dengan penuh percaya diri.

Pemakaian media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa (Kurnia & Damayani, 2019). Kekuatan puzzle untuk memengaruhi pikiran
siswa terletak pada keseriusan dan ketelitian siswa merangkai puzzle untuk membentuk beberapa
bangun datar. Media puzzle memudahkan siswa untuk memahami uraian yang dimaksudkan oleh guru
ketika menyampaiakan materi pembelajaran. Siswa cepat tanggap atas materi yang disampaikan karena
diiringi dengan gambar-gambar. Siswa lebih berkonsentrasi dan merasa asyik karena tugas yang
diberikan oleh guru berkaitan dengan permainan mereka sehari-sehari. Menarik bagi siswa dikarenakan
melalui visual dalam bentuk bangun datar nyata, sehingga siswa lebih aktif dan hasil belajar semakin
meningkat.

Hasil penelitian ini memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan penggunaan
media puzzle dapat memberikan rangsangan terhadap siswa sehingga bisa meningkatkan hasil belajar
siswa (Nurul Husnal & Halim, 2017). Terjadinya perbedaan hasil belajar menjadi meningkat dengan
menggunakan media puzzle (Anindita et al., 2018). Pembelajaran dengan media teka-teki meningkatkan
pemahaman IPA siswa (Purwantoko, Susilo, 2010). Penerapan media puzzle dengan menggunakan model
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Widayanti et al.,, 2020). Selain dapat meningkatkan
hasil belajar, penggunaan media puzzle dapat meningkatkan motivasi siswa selama mengikuti
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pembelajaran (Berliana et al., 2018). Di samping keberhasilan, masih ada keterbatasan paling utama pada
kasus pada pemakaian media puzzle, yaitu guru wajib bersabar dalam melaksanakan pembelajaran,
sehingga memperoleh hasil yang lebih baik.

4. SIMPULAN

Penggunaan media puzzle secara daring efektif digunakan sehingga memengaruhi hasil belajar
IPA siswa kelas V SDN Telaga Murni 03. Hal ini dapat dilihat dari hasil nilai posttest yang mengalami
peningkatan. Artinya, pembelajaran menggunakan media puzzle pada siswa SD Negeri Telaga Murni 03
efektif untuk mencapai ketuntasan hasil belajar dibandingkan dengan pembelajaran hanya dengan
metode ceramah. Direkomendasikan selain menggunakan media puzzle bisa digunakan sebagai variasi
model pembelajaran yang dapat membuat siswa tidak jenuh dan merasa senang mengikuti pembelajaran
IPA, sehingga materi yang disampaikan dapat diserap dengan baik dan hasil belajar siswa di atas kriteria
ketuntasan minimal yang sudah ditentukan.
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