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Abstract

he purpose of this study was to get an overview of students' learning activities in science
learning in Class IV SD Negeri 1 Sindon by using a puzzle game. The form of this research is
classroom action research consisting of two cycles, each cycle consisting of four stages, namely
planning, implementing, observing and reflecting. The research subjects were fourth grade
students at SD Negeri 1 Sindon, Ngemplak District, with a total of 13 students.The sources of
data used in this study were the results of formative tests cycle | and cycle Il as well as field
observation notes on the initial conditions, cycle | and cycle Il as well as class observations.
Based on the research results obtained by applying the puzzle game method that in cycle |
there were students who had scores below 70 with the lowest score 50 and the highest 85, an
average of 68.46. Student learning outcomes in cycle Il, namely student scores on test results
at the end of cycle I, it turns out that out of 7 students, only 1 student (3.85%) scored below 70,
the lowest score was 65 and the highest was 100 with an average score of 79.Based on the
learning results obtained that in cycle Il student learning outcomes increased from cycle I.
based on the research results obtained, it can be concluded that through picture game puzzles
can improve science learning outcomes.
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Abstrak

tujuan penelitian ini adalah untuk mendapatkan gambaran aktivitas belajar siswa pada
pembelajaran IPA di Kelas IV SD Negeri 1 Sindon dengan menggunakan permainan puzzle.
Bentuk penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang terdiri dari dua siklus, setiap siklus
terdiri dari empat tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Subyek
penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri 1 Sindon Kecamatan Ngemplak yang berjumlah 13.
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil tes formatif siklus | dan siklus II
serta catatan observasi lapangan pada kondisi awal, siklus | dan siklus Il serta observasi kelas.
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dengan menerapkan metode permainan puzzle
bahwa pada siklus | terdapat siswa yang memiliki nilai dibawah 70 dengan nilai terendah 50
dan tertinggi 85 rata-rata 68,46. Hasil belajar siswa pada siklus Il yaitu nilai siswa pada hasil tes
akhir siklus Il ternyata dari 7 siswa hanya 1 siswa (3,85%) yang mendapat nilai dibawah 70,
nilai terendah 65 dan tertinggi 100 dengan skor rata-rata 79.Berdasarkan hasil belajar yang
diperoleh bahwa pada siklus Il hasil belajar siswa meningkat dari siklus I. berdasarkan hasil
penelitian yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa melalui permainan gambar puzzle dapat
meningkatkan hasil belajar IPA.

Kata kunci: Hasil belajar, Puzzles Picture Game, dan IPA untuk SD
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PENDAHULUAN

Melihat kondisi lapangan di kelas 1V semester | pada SD Negeri 1 Sindon, yakni
melalui pengamatan langsung oleh peneliti terlihat kurang terlibatnya siswa dalam
pembelajaran [Imu Pengetahuan Alam. Hal ini mengakibatkan hasil belajar yang
rendah yaitu dengan nilai rata-rata hanya sebesar 57,69. Dari 13 siswa kelas IV hanya
7 orang (26,92%) mencapai KKM yang ditetapkan sekolah yaitu 70,00. Kondisi lain
terlihat aktifitas belajar siswa cenderung rendah dan monoton, ditandai dengan siswa
lebih senang diceramahi, siswa sedikit sekali yang mau bertanya, sedikit siswa yang
mampu menjawab pertanyaan, dan contoh-contoh materi pelajaran yang diberikan
guru masih kurang terkait dengan lingkungan kehidupan siswa sehari-hari.

Kondisi pembelajaran IPA yang demikian akan menimbul dampak kurang
menggembirakan terhadap hasil belajar siswa, dan lebih jauh lagi dapat menimbulkan
kesan tidak baik terhadap pembelajaran IPA seperti pengetahuan IPA hanyalah
bersifat teoritis semata. Dengan menyadari gejala-gejala atau kenyataan tersebut
diatas, mendorong penulis untuk melakukan penelitian guna mengkaji peningkatan
hasil belajar siswa dengan permainan gambar puzzle dalam pembelajaran IPA pada
materi Fungsi Alat Tubuh Manusia Manusia di kelas IV SD Negeri 1 Sindon Ngemplak
Boyolali.

Suatu inovasi pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna untuk
membantu peserta didik mencapai kompetensi melalui pengalaman belajar kontekstual
dengan unsur bermain di dalamnya. Sengaja tindakan ini dipilih karena siswa sekolah
dasar masih menyukai pembelajaran apabila ada unsur bermain di dalamnya (learning
by doing and playing). Tetapi bermain dalam konteks ini bukan berarti belajar sambil
bermain-main atau belajar hanya sebuah main-main belaka, melainkan bermain
dengan kebermaknaan.

METODE

Penelitian ini bertempat di SD Negeri 1 Sindon Ngemplak Kabupaten Boyolali,
dengan alasan penulis bertugas di sekolah tersebut. Penelitian ini berlangsung selama
Az 3 (tiga) bulan yang dimulai pada bulan Agustus s/d Oktober 2022 semester | tahun
pelajaran 2022/2023 dengan alasan bertepatan dengan materi yang penulis ajarkan.

Sebagai subyek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 1 Sindon
Ngemplak Boyolali dengan jumlah siswanya adalah 13 orang terdiri dari 7 orang siswa
laki-laki dan 6 orang siswa perempuan. Situasi kelas yang dijadikan subjek penelitian
cukup memadai.

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil tes formatif siklus |
dan siklus Il serta catatan pengamatan lapangan pada kondisi awal, siklus | dan siklus
Il serta hasil pengamatan kelas.

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi. Instrument yang
digunakan untuk melaksanakan penelitian adalah (1) dokumen observasi tindakan
berupa catatan terhadap siswa dalam pembelajaran IPA selama pembelajaran
berlangsung, dokumen tindakan analisis setiap akhir siklus. (2) sumber informasi lain
adalah adalah kolaborator (guru) yang mengamati selama pelaksanaan tindakan. (3)
lembaran test berupa soal yang digunakan untuk melihat penguasaan konsep-konsep
materi pembelajaran tentang sistem pencernaan manusia yang sudah diajarkan.

Data yang diperoleh dianalisis dan dideskripsikan sesuai permasalahan yang ada
dalam bentuk laporan hasil penelitian. Rancangan pembelajaran interaktif dan
pemberian tugas kerja kelompok dilakukan validasi oleh guru. Data hasil observasi
keaktifan belajar siswa dianalisi dengan menggunakan analisis deskriptif sederhana
dengan menghitung persentase peningkatan motivasi siswa dalam kegiatan belajar
mengajar di kelas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
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Sebelum dilakukan tindakan, proses belajar mengajar untuk mata pelajaran IPA
masih terfokus kepada guru dan kurang terfokus pada siswa. Akibatnya kegiatan
belajar mengajar lebih ditekankan pada pengajaran dari pada pembelajaran.

Kondisi tersebut menjadikan aktifitas belajar siswa kelas IV cenderung rendah
dan monoton, ditandai dengan siswa lebih senang diceramahi, siswa sedikit sekali
yang mau bertanya, sedikit siswa yang mampu menjawab pertanyaan, dan contoh-
contoh materi pelajaran yang diberikan guru masih kurang terkait dengan lingkungan
kehidupan siswa sehari-hari. Hal inilah yang menyebabkan nilai rata-rata hasil belajar
IPA pada Fungsi Alat Tubuh Manusia menjadi rendah yaitu 57,69 dengan persentase
siswa yang sudah mencapai KKM sebesar 26,92% atau sebanyak 13 siswa dan siswa
yang belum mencapai KKM yaitu 73,08% atau sebanyak 13 siswa. Nilai terenDah yang
diperoleh siswa yaitu 40 dan nilai tertinggi yaitu 75.

Berdasarkan data hasil pengamatan, diskusi dengan observer yang berasal dari
teman sejawat dan hasil tes akhir siklus I, bahwa belajar IPA dengan menggunakan
permainan gambar puzzle terlihat lebih baik dalam proses belajar di kelas, aktivitas
siswa mulia meningkat dalam kegiatannya, siswa yang pandai kelihatannya lebih
dominan dalam aktivitas kelompok, gambar puzzle yang diberikan hanya satu untuk
tiap-tiap kelompok (dengan jumlah anggota kelompok 5 siswa) sehingga waktu yang
diberikan banyak tersisa dan hal ini mengakibatkan munculnya sikap negatif dari
beberapa orang siswa, dan dari hasil pengamatan observer tergambar belum seluruh
siswa aktif dalam proses pembelajaran dengan menggunakan permainan puzzle hal ini
dibuktikan dengan hanya beberapa siswa ikut aktif dalam kegiatan kelompoHasil
belajar IPA pada Materi Rangka Manusia yang ditunjukkan melalui hasil tes akhir siklus
[, terdapat 11 siswa yang memiliki nilai dibawah 70 dengan nilai terendah 50 dan
tertinggi 85, rata-rata 68,46.

Berdasarkan data hasil pengamatan, hasil tes akhir siklus 1l dan diskusi anggota
peneliti, ternyata pembelajaran IPA pada materi Alat Indera Manusia melalui
penggunaan permainan gambar puzzle memberi manfaat yang cukup baik.
Berdasarkan hasil pengamatan yang diperoleh pada pembelajaran siklus Il yaitu
aktivitas siswa tampak baik dimana mereka lebih sibuk menyusun gambar secara
berkelompok, kemudian berusaha dengan sungguh-sungguh menyelesaikan soal
dalam lembaran kerja yang diberikan guru. Siswa yang pandai tidak lagi menonjol
dalam kelompok, guru sudah berhasil memotivasi siswa yang berada pada level bawah
untuk bisa lebih aktif dalam mengemukakan pendapatnya. (lihat foto aktifitas siswa
terlampir). Suasana kelas sudah lebih terkontrol, karena pada siklus Il kegiatan belajar
siswa dibagi 3 kelompok. Masing-masing kelompok mengerjakan 1 gambar puzzle dan
jumlah anggota tiap kelompok 2-3 orang. Sehingga waktu untuk mengerjakan tugas
lebih lama. Berdasarkan hasil pengamatan observasi, siswa lebih menyukai
pembelajaran menggunakan gambar puzzle. Hal ini dibuktikan dengan seluruh siswa
terlibat aktif mengerjakan tugas yang diberikan guru dan semangat sekali untuk
menemukan jawaban lembaran kerja dengan membaca buku sumber.

Hasil belajar siswa yang ditunjukkan dengan nilai siswa hasil tes pada akhir
siklus Il ternyata dari 7 jumlah siswa, hanya 1 orang siswa (3,85%) yang memperoleh
nilai dibawah 70, skor terendah 65 dan tertinggi 100 dengan nilai rata-rata 79,75.

Dari analisis data diatas, sudah tergambar adanya peningkatan hasil belajar IPA
pada materi Rangka dan Alat Indera hal ini dibuktikan dengan meningkatnya nilai rata-
rata siswa mulai dari kondisi awal, siklu | hingga ke siklus Il. Berdasarkan hasil
observasi di atas, maka peneliti beserta pengamat memutuskan unutk menghentikan
penelitian ini pada siklus Il karena sudah dianggap berhasil dan KKM yang ditetapkan
yaitu 70,00 sudah tercapai.
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SIMPULAN

Dari pencapian hasil belajar yang sudah dipaparkan pada bab sebelumnya,
peneliti dapat menyimpulkan bahwa hasil penelitian yang telah dilaksanakan pada
kelas IV semester | SD Negeri 1 Sindon Ngemplak Kabupaten Boyolali adalah
pembelajaran melalui Permainan Puzzles Pictured Game dapat meningkatkan
pemahaman konsep pada mata pelajaran IPA.

Melalui media gambar puzzle dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam
berkomunikasi dan kerjasama antar siswa serta hasil belajarnya. Guru mendapat
kemudahan dalam berkreasi dan berinovasi pada pembelajaran, lebih efektif dan
efisien untuk mencapai tujuan pembelajaran. Aktivitas siswa dalam pembelajaran
mengalami  peningkatan seiring dengan semakin optimalnya pelaksanaan
pembelajaran dengan permainan gambar puzzle.
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