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Abstrak

Pendidikan di Indonesia telah mengalami perkembangan dengan pergantian
kurikulum berkali-kali. Oleh karena itu, sebagai guru sudah sewajarnya kita paham
dengan perubahan tersebut. Dalam proses pembelajaran guru diharapkan dapat
mengetahui kemampuan siswa satu sama lain dalam menerima materi yang telah
disampaikan. Dalam penyampaian materi pembelajaran guru dapat menggunakan
media yang membantu dalam penyampaian materi. Media digunakan guru tidak
hanya dapat membantu dalam pemahaman siswa terhadap materi yang diterima,
media digunakan agar tercapai tujuan pembelajaran dan hasil belajar yang
maksimal. Selain itu, media dapat membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran
dan siswa pun tidak bosan dalam pembelajaran. Media yang cocok dalam proses
pembelajaran yaitu dapat menggunakan puzzle. Puzzle salah satu media yang
konkret yang dapat diamati secara langsung dan dirasakan keberadaannya.
Penelitian ini membahas mengenai penggunaan media pembelajaran puzzle sebagai
alat bantu belajar siswa untuk meningkatkan hasil belajar. Peneliti menggunakan
metode penelitian studi kepustakaan, peneliti mengumpulkan data dengan mencari
beberapa jurnal dari internet dengan bantuan google scholar dan publish or perish.
Hasil penelitian ini didapatkan dengan menganalisis dari beberapa jurnal terdahulu
yang telah dipilih sesuai dengan tujuan dari peneliti yang membahas mengenai
penggunaan media pembelajaran puzzle sebagai media untuk meningkatkan hasil
belajar siswa.

Kata kunci : media pembelajaran, hasil belajar siswa, Kurikulum Merdeka

Abstract
Education in Indonesia has developed with curriculum changes many times.
Therefore, as teachers, it is natural that we understand these changes. In the learning
process, teachers are expected to know each other's students' abilities in receiving
the material that has been delivered. In delivering learning materials, teachers can
use media that help in delivering material. Media used by teachers can not only help
in students' understanding of the material received, media is used in order to achieve
learning goals and maximum learning outcomes. In addition, media can make
students active in the learning process and students are not bored in learning.
Suitable media in the learning process can use puzzles. Puzzles are one of the
concrete media that can be observed directly and feel their existence. This study
discusses the use of puzzle learning media as a student learning aid to improve
learning outcomes. Researchers use literature study research methods, researchers
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collect data by searching several journals from the internet with the help of google
scholar and publish or perish. The results of this study were obtained by analyzing
several previous journals that had been selected in accordance with the objectives
of researchers who discussed the use of puzzle learning media as a medium to
improve student learning outcomes.

Keywords : learning media, student learning outcomes, independent curriculum

PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia telah mengalami beberapa kali pergantian
kurikulum dengan seiringnya perkembangan zaman. Perubahan dan perkembangan
zaman yang sangat cepat menjadikan kurikulum menjadi salah satu bagian
terpenting di dalam pendidikan. Perubahan kurikulum ini dilakukan untuk
memperbaiki sistem pendidikan yang ada agar terciptanya suatu program yang
efektif untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional yang ada di suatu negara
(Sholekah, 2020). Saat ini Indonesia menggunakan kurikulum merdeka, penerapan
kurikulum ini dilakukan untuk membawa perubahan dalam bidang pendidikan yang
disesuaikan dengan perkembangan zaman.

Kurikulum merdeka merupakan kurikulum yang memiliki desain
pembelajaran memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar dengan
menciptakan suasana yang menyenangkan, tidak membosankan, yang membuat
guru dan siswa tidak terbebani saat melaksanakan pembelajaran (Rahayu et al.,
2022). Pembelajaran tersebut diharapkan dapat membuat lebih nyaman dan efisien,
siswa dapat berdiskusi dengan guru secara langsung dan dapat melaksanakan
konsep belajar di luar kelas, sehingga dapat membentuk karakter pada diri siswa
yang berpikir kritis, kreatif dan inovatif, terampil dalam berkomunikasi dan
berkolaborasi serta berkarakter (Indarta et al., 2022). Kurikulum merdeka ini
memiliki perbedaan dengan kurikulum sebelumnya, dimana pada kurikulum
merdeka ini memberikan kebebasan pada guru untuk memilih format, materi,
pengalaman belajar, dan materi yang cocok agar tercapainya tujuan pembelajaran,
sedangkan untuk siswa sendiri diberikan kesempatan untuk mengeksplor bakat
yang ada pada dirinya.

Perbedaan lain yang dapat dilihat berupa mata pelajaran yang ada pada

kurikulum merdeka khususnya mata pelajaran IPA dan IPS menjadi satu mata
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pelajaran saja, yaitu IPAS. Perbedaan lain yang ada pada kurikulum merdeka
berupa mata pelajaran Bahasa Inggris yang menjadikan mata pelajaran pilihan di
Sekolah Dasar, tapi mata pelajaran tersebut tergantung dari kesiapan sekolahnya
sendiri. Sekolah Dasar yang sudah menerapkan kurikulum merdeka dapat memilih
minimal satu dari empat mata pelajaran seni dan budaya, yaitu seni musik, seni
rupa, seni teater, ataupun seni tari. Tujuan dari penggabungan antara mata pelajaran
IPA dan IPS diharapkan siswa dapat mengelola lingkungan alam dan sosial dalam
satu kesatuan (Marwa & Usman, 2023). Untuk mendukung proses pembelajaran
guru dapat menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan
karakter siswa.

Media pembelajaran saat ini dapat mendukung proses pembelajaran dalam
kurikulum merdeka yang dilaksanakan di Sekolah Dasar. Media pembelajaran
memiliki peran penting dalam meningkatkan pemahaman siswa. Media
pembelajaran adalah suatu alat atau benda yang digunakan untuk perantara dalam
menyampaikan pesan ataupun isi dari materi pembelajaran agar siswa dapat mudah
memahami isi dari materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Media
pembelajaran juga berguna untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan siswa dalam proses pembelajaran berlangsung (Sherley et al., 2021). Media
pembelajaran yang biasanya digunakan guru untuk menunjang proses pembelajaran
sangatlah beragam dapat disesuaikan dengan isi materi yang akan disampaikan.
Salah satu media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran berupa media
pembelajaran puzzle.

Alternatif dalam proses pembelajaran dapat berlangsung dengan
menggunakan media pembelajaran berupa puzzle. Salah satu media berupa gambar
yang telah dibagi menjadi bagian kecil berupa potongan-potongan gambar beraneka
ragam yang disesuaikan dengan keinginan digunakan untuk mengasah daya pikir
siswa, melatih kemampuan psikomotor, dan melatih dalam kecepatan berpikir
siswa yaitu puzzle (Suhartina, 2021). Penggunaan media puzzle dapat menjadi
alternatif bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang menarik. Media puzzle
dapat dikatakan sebagai permainan edukasi karena selain digunakan untuk bermain

puzzle juga dapat mengasah otak dan melatih berpikir tingkat tinggi siswa serta
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melatih kerja sama juga kesabaran siswa saat bermain. Sehingga dengan
penggunaan media puzzle diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Sebagai seorang guru hendaknya bertanggung jawab atas penyempurnaan
dalam pembelajarannya, guru dapat melakukan evaluasi terhadap proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan untuk mengetahui hasil belajar dari siswa.
Hasil belajar adalah capaian hasil maksimum yang telah didapatkan siswa proses
pembelajaran dalam pencapaian memahami materi pelajaran tertentu. Tidak hanya
nilai yang didapatkan dari hasil belajar, melainkan dapat berupa perubahan,
penalaran, keterampilan, dan dapat berdampak juga pada perubahan kognitif,
afektif, maupun psikomotorik pada siswa. Perubahan pada siswa dapat diukur dari
pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang lebih baik dari sebelumnya ataupun
yang tadinya belum tahu menjadi tahu. Jadi, dengan adanya hasil belajar seorang
guru dapat mengetahui seberapa jauh siswa yang telah menangkap atau menguasai
isi dan materi yang telah disampaikan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
permasalah yang ada peneliti menulis artikel yang berjudul “Penggunaan Media
Puzzle Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran IPAS Materi
Sejarah di SD” yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS di SD

khususnya pelajaran pelajaran IPS (Iimu Pengetahuan Sosial).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian studi kepustakaan, dimana
peneliti mengumpulkan data dari berbagai jurnal penelitian terdahulu yang
membahas topik penelitian yang sama. Peneliti mencari jurnal di internet dengan
bantuan website resmi google scholar dan bantuan aplikasi publish or perish. Studi
kepustakaan ini dilakukan dengan menelusuri publikasi artikel jurnal dengan
rentang penelitian dari tahun 2019 — 2023. Kemudian dilakukan analisis terhadap
beberapa artikel jurnal yang diperoleh. Selanjutnya menarik kesimpulan dan
melakukan evaluasi terhadap penelitian sebelumnya mengenai penggunaan puzzle

sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Media pembelajaran adalah suatu alat atau benda yang digunakan untuk
perantara dalam menyampaikan pesan ataupun isi dari materi pembelajaran agar
siswa dapat mudah memahami isi dari materi pembelajaran yang disampaikan oleh
guru. Puzzle merupakan sebuah permainan papan yang berbentuk potongan-
potongan gambar yang apabila disusun akan membentuk suatu gambar yang utuh.
Dalam menyusun kepingan puzzle menjadi gambar yang utuh, siswa diharapkan
untuk sabar dan dapat bekerja sama dengan temannya serta dapat melatih kreativitas
siswa. Penggunaan media puzzle ini bertujuan untuk melatih siswa dalam
memecahkan permasalahan, melatih siswa untuk berpikir kreatif, melatih
kerjasama siswa dengan temannya serta siswa dapat bermain sambil belajar. Media
puzzle ini merupakan sebuah permainan edukasi karena selain siswa dapat bermain
siswa juga dapat belajar. Puzzle merupakan permainan yang dapat mengasah otak
dan melatih kecepatan pikiran serta tangan. Pembelajaran dengan menggunakan
media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa, hal ini dapat dibuktikan
dengan adanya beberapa penelitian terdahulu mengenai pengaruh penggunaan
puzzle pada hasil belajar siswa yang ada pada tabel di bawah ini.

Tabel 1. Hasil Analisa Penggunaan Media Puzzle pada Hasil Belajar

Nama .
No. Judul Penulis Hasil
1 | Penerapan Model | Irawan | Penelitian ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa
Discovery  Learning | (2021) | yang dapat dilihat dari perbandingan data kondisi awal,
Dengan Media Puzzle terdapat peningkatan aktivitas pembelajaran dan hasil
Kehidupan 2 Zaman belajar melalui model discovery learning dengan media
untuk  Meningkatkan permainan puzzle ‘Kehidupan 2 Zaman”. Peningkatan
Aktivitas dan  Hasil kualifikasi baik dan sangat baik pada aktivitas belajar
Belajar IPS Bagi Kelas siklus | sebesar 72% (23 peserta didik) dan pada siklus
VIl 'F SMP N 1 Il mengalami peningkatan 26% menjadi 88% (28
Amparawa Tahun peserta didik). Peningkatan hasil belajar pada siklus |
Pelajaran 2017/2018 - -
yang meskipun belum tuntas, mendapat nilai < 74
sebanyak 18 peserta didik (56%) dan pada siklus 11
mengalami peningkatan 25% menjadi 81% (26 peserta
didik).
N Judul Nama Hasil
0. Penulis
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Penerapan Model
Make A Match dengan
Media Puzzle Untuk
Meningkatkan Hasil
Belajar Subtema Aku
dan Cita-Citaku Kelas
IV SDN Talun 02 Pati

Ardyani
ngsih et
al.
(2021)

Penelitian ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa
yang dapat dilihat dari peningkatan nilai rata-rata dan
persentase ketuntasan belajar siswa. Dari hasil tes
evaluasi Siklus | muatan IPS sebanyak 18 siswa
dinyatakan tuntas dan 4 siswa tidak tuntas, Kemudian
dari tes evaluasi Siklus Il KKM muatan IPS sebanyak
21 siswa dinyatakan tuntas dan 1 siswa tidak tuntas.
Dari hasil tersebut dapat dilihat peningkatan hasil
belajar siswa dari penurunan banyaknya siswa yang
tidak tuntas dari 4 siswa menjadi 1 siswa. Jadi hasil
belajar aspek pengetahuan subtema Aku dan Cita-
Citaku muatan Bahasa Indonesia dan IPS mengalami
perkembangan yang baik dengan diterapkannya model
Make a Match berbantuan media puzzle, sehingga
ketuntasan klasikal hasil belajar aspek pengetahuan
pada penelitian tindakan kelas ini sudah mencapai
indikator keberhasilan yang ditetapkan minimal
sebesar 80%.

Peningkatan Hasil
Belajar Siswa Sekolah
Dasar Dengan
Penerapan Model
STAD (Student Team
Achievement
Division) Berbantuan
Media Puzzle

Ardiyanti
etal.
(2021)

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
penerapan model pembelajaran STAD (Student Teams
Achievement Division) berbantu media Puzzle dan
menemukan peningkatan hasil belajar siswa pada tema
6 Panas dan Perpindahannya di Negeriku kelas V SD
7 Cendono. Penelitian dengan menggunakan model
STAD berbantuan media puzzle dapat meningkatkan
hasil belajar siswa yang dilihat dari peningkatan hasil
siklus | ke siklus Il yaitu dari persentase ketuntasan
siswa sebesar 43 % menjadi 86%.

Pengembangan Media
Puzzle Berbasis Index
Card Match Materi
Peristiwa Lahirnya
Pancasila Muatan IPS

Fatmawati
(2019)

Penelitian dengan mengembangkan media puzzle ini
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dalam
pretest dan posttest dengan selisih rata-rata 29,47 dan
N-- gain sebesar 0,587 dengan kriteria sedang. Dengan
adanya peningkatan rata-rata tersebut menunjukkan
bahwa media puzzle berbasis index card match efektif
digunakan pada pembelajaran IPS materi peristiwa
lahirnya Pancasila kelas V SDN Patemon 01 Kota
Semarang.

Upaya Meningkatkan
Hasil Belajar IPS
Melalui Strategi
Pembelajaran
Crossword Puzzle
Pada Siswa Kelas IV
Semester Genap SD
Negeri 1 Langkapura
Bandar Lampung

Suryati
etal.
(2022)

Penerapan penelitian melalui strategi pembelajaran
crossword puzzle untuk meningkatkan hasil belajar
siswa menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa
pada siklus | mendapat rata-rata skor sebesar 68,62
dengan memperoleh persentase 68,97%, dan pada
siklus 1l mendapat rata-rata skor sebesar 75 dengan
memperoleh persentase 89,66%. Berdasarkan hasil
pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa
penggunaan strategi pembelajaran crossword puzzle
dapat meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa kelas
IV SD Negeri 1 Langkapura.

KESIMPULAN
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Media pembelajaran adalah suatu alat atau benda yang digunakan untuk
perantara dalam menyampaikan pesan ataupun isi dari materi pembelajaran agar
siswa dapat mudah memahami isi dari materi pembelajaran yang disampaikan oleh
guru. Berdasarkan hasil penelitian studi kepustakaan mengenai penggunaan media
puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang dilihat dari analisis jurnal
penelitian terdahulu, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa dengan
menggunakan media pembelajaran puzzle pada mata pelajaran IPAS cenderung
meningkat. Puzzle merupakan salah satu media berupa gambar yang telah dibagi
menjadi bagian kecil berupa potongan-potongan gambar beraneka ragam yang
disesuaikan dengan keinginan digunakan untuk mengasah daya pikir siswa, melatih

kemampuan psikomotor, dan melatih dalam kecepatan berpikir siswa.
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