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ABSTRAK

Dian Abdurrahman. 2023. Pengaruh Penggunaan Media Puzzle untuk
Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SD 03 Bulu Kecamatan
Petarukan Kabupaten Pemalang, Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Universitas Islam Negeri K.H
Abdurrahman Wahid Pekalongan. Dibimbing oleh Putri Rahardian Dyah
Kusumawati, M.Pd.

SD 03 Bulu merupakan sekolah formal tingkat dasar yang berada di
lingkungan tempat tinggal peneliti. Dari itu peneliti memiliki keinginan yang kuat
agar SD 03 Bulu mampu mencetak siswa sesuai dengan visi dan misinya. Atas hal
tersebut, peneliti melakukan observasi awal terhadap hasil belajar salah satu mata
pelajaran yang diajarkan di SD 03 Bulu yaitu mata pelajaran IPA. Ternyata
berdasarkan observasi awal tersebut, penulis menemukan pencapaian hasil belajar
IPA yang rendah pada siswa kelas IV SD 03 Bulu. Kurangnya inovasi pengajar
dalam pembelajaran menjadi salah satu faktor penyebab rendahnya pencapaian
hasil belajar IPA pada siswa kelas 1V. Dari itu, peneliti berinovasi menggunakan
media pembelajaran berupa media puzzle sebagai salah satu cara meningkatkan
minat belajar dengan harapan siswa mampu memahami materi pelajaran dengan
mudah dan dapat meningkatkan pencapaian hasil belajarnya.

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan populasi siswa
kelas 1V SD 03 Bulu sebanyak 63 siswa. Adapun sampel dalam penelitian ini
adalah siswa kelas IV B sebanyak 33 siswa. Instrumen dalam penelitian ini adalah
tes pilihan ganda yaitu angket respon pembelajaran menggunakan media puzzle.
Data yang digunakan adalah data tes hasil belajar mata pelajaran IPA siswa kelas
IV SD 03 Bulu Kecamatan Petarukan Kabupaten Pemalang. Data tersebut
kemudian dianalisis dengan mengunakan uji regresi linear sederhana.

Berdasarkan analisis uji regresi linear sederhana diketahui koefisien
regresi sebesar 1,113 dan konstanta regresi sebesar 7,735 yang berarti bahwa
setiap koefisien Pembelajaran Menggunakan Media Puzzle (X) bertambah 1,
maka terjadi penambahan atau peningkatan nilai Hasil Belajar IPA (Y) sebesar
7,735 . Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh pembelajaran
menggunakan media puzzle terhadap hasil belajar IPA pada siswa kelas 1V SD 03
Buu. Pun demikian, dari uji hipotesis menggunakan uji analisa lanjutan diketahui
nilai tes; adalah sebesar 10,247 dan nilai tipe Sebesar 1,696, dengan demikian ties
>taner. Oleh karena ties; >tiapel pada taraf signifikansi 5%, maka hipotesis nol (Ho)
ditolak dan hipotesis alternative (H;) diterima yang artinya terdapat pengaruh
positif dan signifikan pada pembelajaran menggunakan media puzzle (X) terhadap
hasil belajar IPA (Y) siswa kelas 1V SD 03 Bulu Kecamatan Petarukan Kabupaten
Pemalang.

Kata kunci : Pengaruh penggunaan media puzzle, hasil belajar IPA.
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ABSTRACT

Dian Abdurrahman. 2023. The Effect of Using Puzzle Media to Improve Science
Learning Outcomes for Class IV Students at SD 03 Bulu, Petarukan District,
Pemalang Regency. Thesis. Department of Teacher Education, Madrasah
Ibtidaiyah, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, K.H Abdurrahman Wahid
State Islamic University, Pekalongan. Supervised by Putri Rahardian Dyah
Kusumawati, M.Pd.

SD 03 Bulu is a formal elementary school located in the researcher's
neighborhood. From this, the researcher has a strong desire for SD 03 Bulu to be
able to produce students in accordance with its vision and mission. Due to this,
the researcher made initial observations on the learning outcomes of one of the
subjects taught at SD 03 Bulu, namely the science subject. It turns out that based
on these initial observations, the author found low achievement of science
learning outcomes in class 1V students at SD 03 Bulu. The lack of teacher
innovation in learning is one of the factors causing the low achievement of
science learning outcomes in class IV students. From that, researchers innovated
using learning media in the form of puzzle media as a way to increase interest in
learning with the hope that students will be able to understand the subject matter
easily and can improve their learning outcomes.

This type of research is quantitative research with a population of class
IV students at SD 03 Bulu of 63 students. The sample in this research was 33 class
IV B students. The instrument in this research is a multiple choice test, namely a
learning response questionnaire using puzzle media. The data used is test data on
learning results for science subjects for class IV students at SD 03 Bulu,
Petarukan District, Pemalang Regency. The data was then analyzed using a
simple linear regression test.

Based on the analysis of a simple linear regression test, it is known that
the regression coefficient is 1.113 and the regression constant is 7.735, which
means that every time the coefficient for Learning Using Puzzle Media (X)
increases by 1, there is an addition or increase in the value of Science Learning
Outcomes (Y) of 7.735. This shows that there is an influence of learning using
puzzle media on science learning outcomes in class IV students at SD 03 Buu.
However, from hypothesis testing using advanced analysis tests, it is known that
the ttest value is 10.247 and the ttable value is 1.696, thus ttest > ttable. Because
ttest > ttable at the 5% significance level, the null hypothesis (HO) is rejected and
the alternative hypothesis (H1) is accepted, which means that there is a positive
and significant influence on learning using puzzle media (X) on the science
learning outcomes (Y) of class IV students. SD 03 Bulu, Petarukan District,
Pemalang Regency.

Keywords : Effect of using puzzle media, IPA learning outcomes.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Wina mengatakan pendidik harus mampu mengupayakan agar
proses belgar mengajarnya mengalami kemajuan dan perubahan. Media
pembelgaran merupakan salah satu upaya peningkatan interaksi belgar
mengajar, sehingga materi yang sulit tersebut dapat dipahami secara
langsung oleh siswa' Oleh sebab itu, penggunaan media dalam
pembelgjaran sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi kondisi
dan lingkungan belgar yang dirancang dan dibuat oleh guru akan
menimbulkan kegairahan dalam belgjar, memungkinkan interaksi yang lebih
langsung antara anak didik dan objek belgar dan memungkinkan anak
belgjar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya.

Media juga sangat berpengarun dalam mengembangkan teknik
yang digunakan oleh seorang guru dengan mengamati perkembangan
kognitif anak didik, seperti baca tulis, mengenal angka, sains, konsep
mengelompokkan, dan meningkatkan Kkreativitas. Kelima bidang
pengembangan tersebut diberi stimulasi agar perkembangannya optimal
sehingga anak akan mendapatkan keterampilan hidupnya® Melalui

penggunaan media, anak akan memperoleh pelgaran yang mengandung

'Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, Prenada Media Group, h. 209
Dzikrul Hakim, “Meningkatkan Kreatifitas Anak Melalui Metode Bermain Plastisin pada Siswa
Kelompok B TK Masyithoh 02 Kawunganteng Cilacap™, Skripsi, Purwokerto, Universitas
Muhammadhiyah, 2012, h. 3.



aspek-aspek perkembangan kognitif, sosial emosi, dan perkembangan fisik.
Selain itu, media juga dapat menjadi sarana untuk mengembangkan
kreativitas dan daya cipta, karena merupakan sumber pengalaman. Media
pembelgaran yang sesuai dengan pokok bahasan yang akan dipelgari
tentunya akan sangat berpengaruh terhadap pemahaman siswa, seperti
penggunaan media puzzle. Menurut Haryono, media puzze merupakan
permainan menyusun kepingan gambar sehingga menjadi sebuah gambar
yang utuh. Pada penggunaan media puzzle siswa akan lebih aktif mengikuiti
kegiatan pembelgjaran sehingga akan terjadi peningkatan pemahaman siswa.
Hasil belgar adalah perilaku yang dapat diamati dan menunjukkan
kemampuan yang dimiliki seseorang.® Hasil belgar juga merupakan
perubahan-perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang mencakup
aspek kognitif, afektif dan psikomotor sebagai hasil kegiatan belgjar.*
Berdasarkan dua pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar merupakan perubahan tingkah laku yang berupa pengetahuan, sikap
dan keterampilan yang diperoleh oleh pembelgjar setelah mengalami proses
belajar yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil
belgjar kognitif berkaitan dengan hasil belgar intelektual yang terdiri dari
enam aspek yaitu pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan
evaluasi. Aspek afektif berkaitan dengan sikap yang terdiri dari penerimaan,

jawaban, reaksi, organisasi, penilaian, dan internalisasi, sedangkan

*Solihatin, E., Srategi Pembelajaran PPKN, Jakarta, Bumi Aksara, 2012.
“Ahmad, S., Teori Belajar & Pembelajaran di Sekolah Dasar. Jakarta, Prenadamedia Group, 2016



psikomotor berkaitan dengan hasil belgjar keterampilan dan kemampuan
bertindak yang terdiri dari gerakan refleks, keterampilan gerakan dasar,
kemampuan perseptual, keharmonisan atau ketepatan, keterampilan
kompleks dan keterampilan ekspresif dan interpretatif. Adanya hasil belgar
siswa, dapat diketahui kemampuan dan perkembangan sekaligus tingkat
keberhasilan pendidikan. Hasil kognitif dapat meningkatkan pembelajaran
menggunakan media puzze.

Hal ini telah diteliti oleh Yeni DianaMela Sari (2016) dengan judul
“Pengembangan Media Puzze Berbasis Make a Match Materi Pengambilan
Keputusan Bersama untuk Meningkatkan Hasil Belgjar PKn Kelas VA SDN
Bojongsalaman 01 Semarang”.®> Pendliti kedua dilakukan oleh Eni Harta
Dianti (2015) dengan judul “Pengembangan Media Pembelgaran Puzze
Card untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa”.°

Dari beberapa penelitian pengembangan media puzze yang telah
dilakukan oleh pendliti sebelumnya, maka dalam penelitian ini peneliti akan
mengembangkan sebuah media edukatif berupa media puzze dengan
paduan spelling puzze yang sebelumnya belum pernah diteliti. Persamaan
penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Yeni
Diana Mela Sari dan Eni Harta Dianti sama-sama melakukanan penelitian

tentang pengembangan media puzzle. Media puzzle yang dikembangkan ini

°Yeni Diana Mela Sari, “Pengembangan Media Puzzle Berbasis Make a Match Materi
Pengambilan Keputusan Bersama untuk Meningkatkan Hasil Belajar PKn Kelas VA SDN
Bojongsalaman 01 Semarang™, Skripsi, 2016

®Erni Harta Dianti, “pengembangan media pembelajaran puzzle card untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif siswa” , Skripsi, 2015



memiliki perbedaan dengan penelitian sebelumnya yang dimana pada
pengembangan ini terdapat spelling puzzle yang berupa potongan-potongan
gambar yang akan dirangkai oleh siswa menjadi gambar.

Perbedaan pada penelitian ini juga terdapat pada pengelompokan
dua materi berbeda yaitu perubahan penampakan bumi dan perubahan
penampakan langit yang terdapat pada pembelgaran IPA siswa kelas IV
SD. Pada penelitian pengembangan ini media puzzle didesain dengan warna
yang menarik sehingga dapat meningkatkan hasil belgar siswa. Bingkai
produk puzzle dibuat seperti buku yang memilik dua sisi, di sisi kiri untuk
media puzzle dan spelling puzzle penampakan perubahan bumi sedangkan di
sisi kanan untuk media puzzle dan spelling puzzle perubahan penampakan
langit. Desain media dan pemisahan materi yang jelas akan membuat siswa
lebih tertarik untuk belgjar. Dari hasil observas awal yang peneliti lakukan
di SD 03 Bulu Kecamatan Petarukan Kabupaten Pemalang terdapat hasil
belgjar IPA yang rendah pada siswa kelas IV. Dari permasalahan tersebut,
maka penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh hasil belgjar
siswakelas |V dengan penggunaan media puzzle.

Berdasarkan deskripsi diatas, peneliti terdorong untuk melakukan
penelitian dengan judul “PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA
PUZZLE UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPA SISWA
KELASIV SD 03 BULU KECAMATAN PETARUKAN KABUPATEN

PEMALANG.”



Rumusan M asalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat dikemukakan rumusan

masal ah sebagai berikut:

1

Bagaimana hasil belgjar siswa yang menggunakan media puzzle pada
mata pembelgara IPA di SD 03 Bulu?
Apakah ada pengaruh pembelgjaran menggunakan media puzze

terhadap hasil belgjar siswakelas IV SD 03 Bulu ?

Tujuan pendlitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka penelitian

ini dibatasi pada hasil belgjar IPA dengan penggunaan media puzze.

Adapun tujuan penelitian ini adalah :

1

Mengetahui hasil belgar mata pelgjaran IPA dengan menggunakan
media puzzle padakelas IV SD 03 Bulu.
Mengetahui pengaruh penggunaan media puzze terhadap hasil belgar

siswakelas |V SD 03 Bulu.

Kegunaan penditian

a

Kegunaan teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai ilmu
dan sumber referensi bagi pembaca di lingkungan sekolah maupun
kampus, serta masyarakat pasa umumnya.
Kegunaan praktis
1) Bagi sekolah

Setelah peneliti melakukan pembel ajaran menggunakan



media puzzle diharapkan warga sekolah pada SD 03 Bulu
Kecamatan Petarukan Kabupaten Pemalang dapat termotivasi
untuk membuat media pembelgjaran sehingga hasil belgar siswa
meningkat.
2  Bagi guru
a  Membantu dan mempermudah guru dalam proses
pembelgjaran IPA.
b. Memotivasi guru untuk lebih kreatif dalam proses
pembel g aran.
3 Bagi pendliti
a  Menambah pengetahuan dan pengalaman peneliti dalam
penggunaan media puzzZle yang tepat sesuai tujuan
pembelgjaran yang ingin dicapai.
b.  Pendliti lebih mudah dalam mengetahui dan memahami

materi pelgjaran IPA.

E. Sistematika Penulisan
Penulisan skripsi ini terbagi menjadi tiga bagian, antaralain :
1. BagianAwad
Bagian awal mencakup halaman sampul, halaman judul, pernyataan
keaslian skripsi, nota pembimbing, pengesahan, persembahan, motto,
abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, dan

daftar lampiran.



Bagian Inti

Bagian inti mencakup limabab, yaitu :

BAB | Pendahuluan

Pada bab ini penulis akan menjelaskan permasalahan yang akan
dibahas, yaitu (1) Latar belakang masalah, (2) Rumusan masalah, (3)
Tujuan penelitian, (4) Kegunaan pendlitian, dan (5) Sistematika
penulisan.

BAB Il Landasan Teori

Penjelasan bab ini mencakup (1) Deskripsi teori yang menjelaskan
pendidikan, pembelajaran matematika, pembelgjaran berbasis masalah
(problem based learning), penalaran matematis, modul, dan materi
pengumpulan dan penygjian data, (2) Penelitian yang relevan, dan (3)
Kerangka berfikir.

BAB Il Metode Pendlitian

Pada bab ini penulis menjelaskan metode penelitian yang mencakup
(1) Jenis dan model pengembangan, (2) Prosedur pengembangan, (3)
Tempat dan waktu penelitian, (4) Subjek penelitian, (5) Teknik
pengumpulan data, (6) Instrumen penelitian serta (7) Teknik analisis
data

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan

Bab ini mencakup deskripsi awa produk, uji coba lapangan, serta

desain akhir produk



BAB V Penutup

Bab ini merupakan bab akhir yang berisi kesimpulan inti penelitian
dan saran yang relevan sesuai hasil penelitian.

Bagian Akhir

Bagian akhir mencakup daftar pustaka dan lampiran.



BABV

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan menggunakan data
statistika dissmpulkan bahwa pembeagjaran menggunakan media puzze
berpengaruh terhadap hasil belgjar mata pelgjaran IPA siswakelas 1V SD 03
Bulu Kecamatan Petarukan Kabupaten Pemalang. Dari analisis statistik
deskriptif diperoleh skor hasil angket pembelgaran menggunakan media
puzzle sebesar 2.251 sedangkan skor nilai hasil belgar IPA adalah sebesar
2.760. Demikian juga dari hasil analisis uji hipotesis menggunakan
persamaan regres linier sederhana dinyatakan bahwa setiap koefisien
variabel pembelgaran menggunakan media puzzde (X) bertambah 1,113
maka akan terjadi penambahan hasil belgjar IPA (Y) sebesar 7,735. Dengan
perhitungan IBM SPSS 26 diperoleh hasil p<0,05 dengan signifikansi
0,000. Dengan demikian maka hipotesis alternative (H;) diterima dan Hg
ditolak yang berarti terdapat pengaruh pembelgaran menggunakan media
puzzle terhadap hasil belgjar IPA siswa kelas IV SD 03 Bulu Kecamatan
Petarukan K abupaten Pemalang.

Demikian pula setelah dilakukan analisa lanjutan diperoleh thiwng
sebesar 10,247 dan tipe Sebesar 1,696 pada taraf signifikansi 0,05.
Karena thiung > tape atau 10,247 > 1,696 maka hipotesis aternative (H1)

diterima dan hipotesis 0 (Ho) ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan
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bahwa terdapat pengaruh yang positif dan signifikan pada pembelgaran

menggunakan media puzze (X) terhadap hasil belgjar IPA (Y) siswa kelas

IV SD 03 Bulu Kecamatan Petarukan Kabupaten Pemalang.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti mempunyai beberapa saran
yang perlu dipertimbangkan yaitu:

1 Penerapan media puzze pada pembelgjaran [Imu Pengetahuan Alam
(IPA) membutuhkan kerjasama yang baik antar pendidik dan siswa
sehingga pembelgjaran dapat berjalan dengan baik dan kondusif serta
menyenangkan.

2 Dalam proses pembelgaran, pendidik diharapkan dapat menggunakan
metode dan media pembelgaran yang lebih bervariasi, salah satunya
dengan media puzzle. Karena dengan menggunakan media puzze
siswa akan terlibat langsung dalam proses pembelgaran, sehingga
siswa akan lebih siap dengan tugas yang diberikan serta bertanggung

jawab secaraindividu.
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