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Abstrak : Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan keefektifan media puzzle dalam 

pembelajaran untuk keaktifan siswa. Pendekatan penelitian ini adalah penelitian kualitatif 

menggunakan metode deskriptif. Teknik pengmpulan data yang digunakan adalah obsrvasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis datanya menggunakan analisis yang dikembangkan 

oleh Mils dan Hubberman yang meliputi reduksi data, penyian data, dan penarikan simpulan. 

Penelitian ini.bertujuan .untuk mengetahui .penggunaan media puzzle .dalam .aktivitas belajr siswa 

dii UPT SD Negeri 02 Gresik melalui penggunaan media pembelajaran puzzle. Pemanfaatan teka teki 

pada mata pelajaran pedagogi Pancasila. Hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaaan media 

puzzle pada kelas 5 pada mata Pelajaran Pendidikan Pancasila di UPT SD Negeri 02 Gresik terbukti 

bisa meningkatkan keaktifan siswa dan membuat pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak 

membosankan. Pembelajaran yang berkualitas adalah pembelajaran yang proses pembelajarannya 

dirasa menyenangkan dan bermakna.  

 

Kata Kunci:  media, puzzle, keaktifan, siswa 

 

EFFECTIVENESS OF PUZZLE AS LEARNING MEDIA FOR STUDENT ACTIVITY AT UPT 

PUBLIC ELEMENTARY SCHOOL 02 GRESIK 

 

Abstrak : The purpose of this study is to describe the effectiveness of puzzle media in learning for 

student activity. The approach of this research is qualitative research using a descriptive method. 

The data collection techniques used are observation, interviews, and documentation. The data 

analysis technique uses analysis developed by Mils and Hubberman which includes data reduction, 

data casting, and conclusion extraction. This study aims to find out the use of puzzle media in the 

activities of students at UPT SD Negeri 02 Gresik through the use of puzzle learning media. The use 

of puzzles in Pancasila pedagogy subjects. The results of the study show that the use of puzzle media 

in grade 5 in the subject of Pancasila Education at UPT SD Negeri 02 Gresik is proven to increase 

student activity and make learning fun and not boring. Quality learning is learning whose learning 

process is fun and meaningful 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah proses transformasi perilaku menuju kedewasaan (Zuchdi, 2023). Pendidikan 

merupakan suatu usaha sistematis dan terencana dilakukan secara terus-menerus sepanjang hayat 

untuk memperbaiki masa depan bagi peserta didik (Syaadah et al., 2022). Pembelajaran adalah bagian 

penting dari proses pendidikan. Pendidikan tanpa pembelajaran adalah kosong atau tanpa makna. 

Pembelajaran yang bermakna adalah pembelajaran yang menumbuhkan kesdaran akan arti penting 

dari materi yang diajarkan. Oleh karena itu keaktifan siswa menjadi penting agar pembelajaran bisa 

bersahut (Astuti, 2022). Maka dari itu proses belajar mengajar menjadi penting bagi pendidik untuk 

berkomunikasi antara pendidik dan siswa agar dapat penting memahami pengetahuan yang diperoleh  

siswa. Komunikasi antara peserta didik dan pendidik yang berlangsung dalam pembelajaran bisa 

berupa mengemukakan ide, gagasan, dan pendapat termasuk di dalamnya memberikan presentasi 

(Purwaningsih et al., 2022). Berdasarkan pernyataan tersebut, pendidik harus memberi kesempatan 

kepada siswa untuk  mengungkapkan apa yang mereka pikirkan, sehingga peserta didik dapat 
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berpartisipasi  atif dan melakukan komunikasi dua arah. Hal ini dapat dicapai sedemikian rupa 

sehingga siswa dapat aktif saat pembelajaran, sehingga komunikasi tidak hanya sebatas pendidik saja, 

namun juga memungkinkan siswa mengemukakan pendapatnya terhadap topik pembelajaran yang 

disampaikan oleh pendidik (Yasin, 2022).  

Setiap pendidik hendaknya mempunyai niat dan tekat untuk menjadi seorang pendidik, karena 

kemampuan menyampaikan isi pembelajaran sangatlah penting. Hal ini mencakup metode 

pengajaran dan strategi untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam penyampaian materi pelajaran 

dan cara agar siswa tidak bosan saat belajar serta berpartisipasi secara antusias dan aktif selama proses 

belajar (Elitasari, 2022). Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran mengarah pada tingginya 

hubungan pendidik dan peserta disik, dan juga terciptanya suasana pengajaran yang segar dan 

kolaboratif dimana semua siswa dapat memanfaatkan keterampilannya secara maksimal. Kegiatan 

yang diprakarsai siswa juga mengarah pada pembentukan pengetahuan dan keterampilan yang 

mengarah pada hasil yang lebih tinggi (Mayasari et al., 2022). 

Pembelajaran yang dilakukan hendaknya melibatkan siswa, inilah yang disebut pembelajaran 

yang aktif, Pendidik dalam proses pembelajaran hendaklah berfungsi menjadi pemandu atau 

fasilitator kegiatan pembelajaran, membantu siswa untuk berkembang. Temuan lapangan atau 

faktanya kadang lain, ada pendidik yang belum mampu mempraktekkan prinsip dan pengetahuan ini. 

Beberapa pendidik hanya memberikan penjelasan teori dan peserta didk hanya mendengarkan 

ceramah secara pasif. Akibatnya pembelajaran menjadi kaku, momothon dan tidak menyenangkan 

dan siswa tidak mampu memanfaatkan pengetahuan dan aktivitas yang terbatas (Gawise et al., 2022).  

Menggunaaan media pembelajaran diyakini dapat menunjang keterlibatan pesta didk selama 

proses belajar-mengajar dan membantu siswa untuk lebih mudah memhami serta menguasaikonten 

yang disampaikan pendidik (Hasanah et al., 2024). Ini termasuk pendekatan dalam penerapan strategi 

pembelajaran. Pendidik merupakan salah satu komponen penting yang dapat memengaruhi tingkat 

keberhasilan siswa. Maka peran pendidikk dalam kegiatan pembelajaran tidak hanya memberikan 

pelajaran dan memiliki pengetahuan tentg materi pelajaran, tetapi juga harus dapat melibatkan siawa 

dalam proses pembelajaran.  Pendidik senantiasa memberikan bimbingan, mengembangkan antusas 

beljar sswa, menyelenggarakan aktivtas pembelajaran dengan baik, dan menyediakan informasi yang 

yang dibuthkan sswa dalam bidang kognitif, afektif, dan spikomorik siswa (Arent et al., 2023). 

Penggunaan media belajar pada proses pembelajaran diharapkan siswa bisa berprtisipasi aktif 

dalam proses belajar (Ariwibowo & Hidayat, 2023). Pembelajaran dengan media puzzle adalah salah 

satu alternatif agar siswa dapat belajar melalui bermain dalam suasana menyenangkan dan gembira, 

sehinga pross pembelajaran tidak membosankan dan akhirnya tujuan pembelajaran tercapai. Media 

pembelajaran mengacu pada segala apa yang menyampaikan amanat dan merangsang pikiran. Di 

samping itu media pembelajaran lain yang dipakai dalam studi ini adalah teka-teki. Teka-teki adalah 

permainan penempatan gambar di mana Anda terlebih dahulu mengocok potongan-potongan gambar 

dan kemudian menyusunnya kembali dalam bingkai sesuai dengan gambar akhir yang diharapkan. 

Karena media puzzle membuat proses pembelajaran menjadi menyenangkan, maka permainan puzzle 

diharapkan dapat meningkatkan keaktifan dan kinerja belajar siswa. Bermain puzzle membantu siswa 

berpikir dari berbagai sudut pandang ketika menyelesaikan masalah (Baunsele et al., 2023). Selain 

itu, Puzzle juga memerlukan kesabaran dan keterampilan sosial ketika berinteraksi dengan orang lain 

(teman) agar berlangsung proses belajar aktif dan tingkat keberhasilan belajar siswa meningkat. 

Pentingnya media pembelajaran ini sejalan dengan yang menyatakan bahwa pendidik merupakan 

tenaga kependidikan yang sangat menentukan proses pembelajara di sekolah. Oleh karena itu, 

pendidik perlu merancang strategi dalam segala aspek untuk membantu peserta didik memperoleh 

tujuan dan hasil yang ingin dicapai. Tidak adanya siswa yang tidak bisa diajar, hanya kepemimpinan 

yang membuat siwa  tidak mencapai hasil yang diinginkan. Maka dari itu, sebagai pendidik haruslah 

bijaksana dalam memilih dan menerapkan media pembelajaran hendaknya disesuaikan dengan materi 

yang sesuai dan tepat diterima siswa (Rindiantika, 2022). Berdasarkan pemaparan tersebut maka 

penelitian ini  ingin menjawab apakah efektivitas Puzzle sebagai  media pembelajaran untuk keaktifan 

siswa di UPT SD Negeri 02 Gresik”. 

 



JTIEE, Vol 8 No. 2, Desember 2024 

180 
 

METODE 

Pendekatan penelitian ini adalah penelitian kualitatif. Penelitian ini membantu menjelaskan 

permasalahan yang terjadi di lapangan dan disampaikan dalam bentuk tulisan. Penelitian. ini 

mengunakan metode penelitian deskriptif. Penelitian kualitatif. adalah penelitian yang cara untuk 

menggali dan memhami  makna yang diinterpretasikan oleh individu atau kelompok dalam konteks 

masalah sosial atau kemanusiaan (Suharyat, 2022). Ini selaras dengan pendangan yang menyatkan 

bahwa peneltian kualtatif merupakan suatu metode  yang bertujuan untuk memahami fenomena sosial 

dari perspktif partisipan (Wakarmamu, 2022).  Penelitian kualitatif dengan meotde deskriptif 

bertujuan untuk memberikan gambaran yang detail dan mendalam tentang suatu hal berdasarkan 

pengamatan atau wawancara (Sutisna, 2021). Kegiatan penelitian kualitatif bisa ditingkatkan dengan 

cara mendokumentasikannya. Dalam peneltian ini peneliti mengunakan metode.deskritif untuk 

memahami fenomena Puzzle sebagai alat pembelajaran dalam meningkatkan keterlibatan belajar 

siswa di UPT SD Negeri 02 Gresik”. 

Proses pengumpulan data dilakukan dengan observasi/pengamatan, wawancara, dan 

mengumpulkan berbagai dokumen (Maulida, 2020). Peneliti melakukan pengamatan untuk melihat 

pross pembelajran di kelass. Observsi dilakukan secara langsung selama prosess penelitian. Peneliti 

juga melakukan wawancara semi terstruktur dengan pertanyaan yang diajukan telah dipersiapkan 

sebelumnya oleh peneliti dan disempurnakan di lapangan. Dokumen digunakan oleh peneliti untuk 

memperoleh data pendukung penelitiannya. Keabsahan data yang digunakan dalam artikel 

bergantung pada penggunaan berbagai sumber informasi dan metode penelitian.  

Data penelitian ini diolah mengunakan teknis analisis data yang dikembangkan Miles dan 

Huberman (Rianto, 2020). Analisis dilakukan dengan tiga tahapan : 1) Reduksi data merupakan 

proses mengklasifikasikan, mengarahkan, dan mmbuang data yang tidak relevan. 2) Penyajiaan data 

merupakan bagian dari studi gambar dan merupakan hasil dari proses menggambarkan data dalam 

bentuk arti kata dalam bentuk tulisan ringkas, grafik dan lainnnya. 3) Menyimpulkan adalah bagian 

dari menggolah datta yang telah diproleh untuk menentukan pentingnya dari penelitan yang telah 

dilakkan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini dilakasanakan 2 kali pertemuan masing masing terdiri atas 2 jam Pelajaran. 

Tahapan penelitian lazimnya penelitian tindakan mulai dari perencanaan yaitu menyiapkan media 

dan lembar observasi kemudian tahap pelaksanaan yaitu melaksanakan pembelajaran dengan 

menggunakan media puzzle. Pada tahap kedua ini sekaligus dilakukan observasi siswa oleh observer. 

Pembelajaran dilaksanakan secara  klasikal di kelas 5 yang dilakukan oleh seorang guru dengan 

menggunakan puzzle. Hasil observasi dinilai dengan kategori sebagaimana tabel 1 berikut  
 

Tabel 1 : Kategori keaktifan siswa 

 

No Skor Kategori 

1 86-100 Sangat tinggi 

2 71-85 Tinggi 

3 56-70 Cukup 

4 41-55 Rendah 

5 20-40 Sangat rendah 

 

Berdasar hasil observasi di pertemuan ke-1 dari 30 siswa,  ada 4 (13,3%) siswa  keaktifannya 

sangat tinggi, 9 (30%) siswa keaktifannya tinggi, 11 (36.6%) siswa keaktifannya cukup,  3 (10%) 

siswa keaktifaanya rendah, dan 3 (10%) siswa keaktifaanya sangat rendah. Sementara pada 

pertemuan ke-2 dari 30 siswa,  ada 11 (36.6%) siswa  keaktifannya sangat tinggi, 8 (26.6%) siswa 

keaktifannya tinggi, 7 (23.3%) siswa keaktifannya cukup,  2 (6.6%) siswa keaktifaanya rendah, dan 

2 (6.6%) siswa keaktifaanya sangat rendah.  Kategorisasi keaktifan ini  dilihat dan ditunjukkan oleh 
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siswa pada saat kegiatan belajar. Data lengkap terkait rekapitulasi keaktifan siswa ini terlihat 

sebagaimana pada table 2 berikut ini. 
Tabel 2 : Rekapitulasi keaktifan siswa 

 

No Pert. Kategori Jumlah Prosentase 

1 1 

Sangat tinggi 4 13.3 % 

Tinggi 9 30 % 

Cukup 11 36.6 % 

Rendah 3 10 % 

Sangat rendah 3 10 % 

2 2 

Sangat tinggi 11 36.6 % 

Tinggi 8 26.6 % 

Cukup 7 23.3 % 

Rendah 2 6.6 % 

Sangat rendah 2 6.6 % 

 

Apabila ditabulasi dalam diagram batang maka keaktifan siswa tersebut akan tampak 

sebagaimana pada gambar berikut : 
 

 

 
 

Gambar 1 : Gambar keaktifan siswa 

Dengan demikian hasil penelitian menunjukkan bahwa media puzzle terbukti bisa meningkatkan keaktifan 

siswa dalam proses pembelajaran. Hasil ini menunjukan bahwa siswa lebih tertarik pada proses pembelajaran 

manakala guru menggunakan media. Ketertarikan itu bisa berbeda levelnya mulai sangat tertarik, tertarik, 

hingga kurang tertarik. Ketertarikan siswa dalam proses belajar ini berimplikasi pada keaktifan mereka dalam 

belajar. Semakin tertarik mereka akan semakin aktif dalam belajar, demikian sebaliknya. Keaktifan tersebut 

dibuktikan dengan perhatian, keseriusan, keterbibatan dalam proses hingga ekspresi verbal dan non verbal 

mereka. Pemanfaatan media puzzle dalam pembelajaran ternyata lebih menari daripada guru menggunakan 

media teka teki. Penggunakan media puzzle mendapat respon sangat  meraik dikalangan siswa semenara media 

teka teki responya menarik.Implikasi ketertarikan ini berbanding lurus dengan sikap atau keaktifan siswa 

dalam proses belajar. 

Belajar dengan media puzzle dilakkan oleh pendidik karena memungkinkan siswa berpartisipasi aktif 

dalam prosses pembeljaran untuk mencpai tyujuan pe mbelajaran yang diharpkan. Dalam ha lini pendidik 

mengunakan media puzzle. yang terbuat dari krton dan krtas, yang di atasnya gambar ditempel dan dipotong 

membentuk bentuk menyerupai puzzle. Gambar atau font dalam puzzle dissuaikan dengn mteri yng diwakili. 

Dalam langkah berikutnya penddik membagi sswa menjadi 5 klompok dan memberikan 1 puzzle setiap 

kelompok, sesuai yang diungkapkan pendidik kelas 5 yaitu : “Sebelum  mengajarkan mteri, dan memandu 

sswa dalam mengunakan puzzle ini, saya menggelompokkan siswa menjadi 5 kelompok yang berbeda-beda 

dan memberikan1 puzzle kepada setiap kelompok.. Puzzle ini berisi point-point pnting tntang mteri yang akn 

dibahas selama  proses pembeljaran “. 

Saat pembelajaran, peserta didik menjalankan aktivitas mencocokkn potongan-potongan puzzle, seperti 

yang dijelaskan oleh guru kelas : “Setelah memberikan media kepada peserta didk, mereka mencocokkan 

potongan puzzle dengan konten yng sedang dipelajari dengan mendengrkan arahan sya”.  
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Tujuan penggunakan media puzle dalam pembelajaran adalah agar siswa dapat terlibat aktif selama proses 

pembelajaran, seperti yang diungkapkan oleh para pendidk di kelas: :“Memanfaatkan puzzle media ini akkan  

membut suasaa belajr mnjadi menyenngkan dan tidak membosnkan sehingga siswa akan  lebih atif dalam 

proses pembelajaran”.              

Selama observsi peneliti memperoleh pandangan siswa terhadap proses merupakan hasil yang 

diperoleh terhadap pembelajaran dengan mdia puzzle. Siswa merasa antusias dalam belajarnya. Materi yang 

diajarkan akan mudah dipahami, menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan, tidak menimbulksn sstress, 

bahkan lebih bersifat bermain. Berdasarkan observasi keaktifan siswa setelah menyelesaikan puzzle dapat 

disimpulkan bahwa pengunaan media ini dapat membuat siswa menjadi aktif karena merka sngat bersemangat 

dlam belajar mengunakan media puzle ini, sehinga proses pembelajaran sesuai tujuan pembelajaran. 

Media puzzle termasuk media visual karena merupakan media berbasis gambar dan hnya dapt dicerrna 

mellui indra penglihataan. Media ini sebagai alat permainan edukatif (APE) untuk melatih otak dan 

meningkatkan kelincahan pikiran serta tangan. Tujuan dari puzzle yang disebut oleh jamil (2016) adalah untuk 

menigkatkan kemmpuan ank dalam mengnali bentuk, meltih anlisis mereka terhdap maslah, dan meningktkan 

kemmpuan bekolaborasi. 

 

Pembahasan 
Media puzzle terbukti bisa meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Hal iini senada 

dengan pernyataan bahwa salah satu manfaat dari puzzle adalah dapat meningkatkan semangat dan 

interaksi antara siswa saat belajar,  meningkatkan kesabaran, meningkatkan kemampuan berlogika, 

meningkatkan koordinasi antara mata dan tangan, meningkatkan keterampilan sosial, meningkatkan 

kemampuan motorik halus, dan kognitif (Putri et al., 2022).  Siswa di sekolah dasar berada pada tahap 

ketiga perkembangan kognitif operasional konkret yang biasanya terjadi pada usia 7 hingga 11 tahun.  

Anak masih belum berpikir abstrak. Oleh karena itu, guru perlu menciptakan lingkungan belajar 

konkrit yang membantu anak berpikir logis dan memecahkan masalah. Oleh karena itu, siswa sekolah 

dasar masih akrab dengan permainan dan merupakan target audiens yang tepat untuk menggunakan 

media tersebut (Uno, 2022).  

Terkait dengan teori di atas, pendidik kelas I di UPT SD Negeri 02 Gresik sering menggunakan 

puzzle dalam proses pembelajaran. Media ini dimanfaatkan dengan membagi menjadi 5 kelompok 

pembelajaran yang berbeda-bedas, dimana setiap  kelompok akan diberikan 1 satu puzzle. Puzzle ini 

ditentukan sesuai dengan materi yang akan dipelajari. Jadi sebelum membagikan puzzle kepada 

kelompok-kelompok, para pendidik memberikan arahan kepada siswa mengenai kaitan teka teki  ini 

pada konten yang akan dipelajari. Setelah kelmpok belajar menerima materi puzle, mereka 

mencocokan potngan puzle tersebut dengan petunjupetunjuk yang berisi point-point penting tentang 

materi terkini yang diberikan atau dipandu oleh guru sehingga membentuk gambaran yang utuh. 

Siswa sudah mengetahui aturan umum penggunaan media tersebut. Mereka sangat antusiasme 

menggunakan media tersebut karena mereka dapat belajar melalui bermain. Oleh karena itu, 

penggunaan kuiz dapat sangat membantu dalam mempelajari cara merangsang belajar.  

Pada perspektif pendidik ketertarikan siswa pada pembelajaran adalah sesuatu yang 

didambakan. Hal ini akan mendorong guru menciptakan media pembelajaran yang efektif dan 

inovatif. Media tersebut diharapkan  dapat mendorong dan memotivasi keaktifan siswa (Fawwaz et 

al., 2022). Selaras dengan pendapat yang mengatakan bhwa beljar adalah suatu pross dimana 

seeorang memproleh keterampilan, kemmapuan, dan sikap. Terdapat tiga prinsip pembelajaran yaitu 

1) perubhan tingkah laku, 2) proses, dan 3) pengalaman. 

Dalam hal ini, pendidik perlu menyediakan waktu untuk meningkatkan partisipasi efektif 

siswa dalam pembelajaran, memberikan materi yang jelas, dan sesuai dengan tujuan pengajran yang 

dapat dicapai. Kami lebih menekankan pada keterlibatan siswa, termasuk menyediakan Selain 

meningkatkan keterlibatan siswa, kami juga menjelaskan cara untuk sswa lebih terlibat aktf dalam 

pembelajaran.. Artinya mengenali dan mendorong siswa yang kurang terlibat dalam pembelajaran, 

serta mempertimbangkan penyebab dan upaya untuk membantu sswa diharpkan terlibat lebh aktf 

dalam kegiatan belajar mengajar. Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran (Pasambo & Radia, 

2022). 

Pengunaan media puzle dalam pembelajaran juga dapat memberkan dampak psikologis pada 

siswa dengan membangkitkan keinginan dan minat baru. Dengan mengunakan meddia puzzle dalam 
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pembelajaran mmbuat proses belajar mengajar menjadi lebih beragam, siswa lebih termotivasi untuk 

memahami maetri yang disampikan, dan lebih mudah untuk memahaminya. Media pembelajaran 

membuat pembelajaran semakin menyenangkan (Anggraini & Mahmudah, 2023). Salah satu cara 

agar siswa aktif di kelas adalah dngan menyediakan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif 

yang membantu pendidik mengkomunikasikan apa yang diajarkannya kepada siswa selama proses 

pembelajaran (Dewi & Sari, 2024). 

Secara umum siswa kelas 5 UPT SD Negeri 02 Gresik juga menunjukkan minat belajar yang 

tinggi. Siswa sangat puas apabila pendidik dalam penggunakan media pembelajaran puzzle  saat 

proses pembelajaran. Dengan demikian bisa disimpulkan bahwa media puzle sebagai media yang 

dapat mendukung pembelajaran pendidik dan meningkatkan dorongan mereka untuk belajar  serta 

meningkatkan  partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

 

PENUTUP 

Berdasar.hasil.penlitian dan pembahasan yang telah disajikan, dapat disimpulkan bahwa 

media puzzle yang digunakan pada proses pembelajaran mata pelajaran pendidikan kewarganegaraan 

pada siswa kelas 5 di UPT Pancasila SD Negeri 02 Gresik dinilai efektif meningkatkan keaktifan 

siswa. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa kegitan pembalajaran dengan menggunakan teka 

teki dinilai belum memuaskan. Saran dari peneliti adalah dalam memilih gambar puzzle sebaikya 

memilih gambar yng memiliki warna cerah dan tidak terlalu rumit. Saat memotong puzle harus 

memperhtikan keakuratan font agar tidak mengganggu kata-kata yang lain. Dalam penggunaan 

meddia di sekolah pendidik hendaknya lebih memprhatikan waktu pembelajaran untuk menjamin 

penggunaan media bisa diimplementasikan sebaik mungkin. 
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