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ABSTRAK

Berdasarkan hasil profilling melalui asesmen awal, gaya belajar peserta didik kelas VI1I-J, bahwa
diperoleh 25 orang peserta didik yang memiliki gaya belajara visual, sehingga guru dapat merancang
pembelajaran yang disusun dengan menambahkan puzzle. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada konten Ekologi dan Keanekaragaman Hayati Indonesia melalui media puzzle yang
diimplementasikan pada LKPD. Teknik penelitian yang diterapkan yaitu Penelitian Tindakan Kelas (Classroom
action Research). Jumlah sampel yang digunakan siswa kelas VII-J SMP Negeri 2 Krian mencakup 35 siswa.
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah tes. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu berupa
pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest dan posttest juga nilai N-Gain
yang diperoleh pada setiap siklusnya dengan menggunakan media puzzle mengalami peningkatan. Berdasarkan
hasil tersebut maka kesimpulan penelitian ini adalah media puzzle efektif meningkatkan hasil belajar materi
Ekologi dan Keanekaragaman Hayati Indonesia dalam pembelajaran IPA.

Kata Kunci : media puzzle; hasil belajar; PBL; IPA

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada era
ke-21 menjadi tantangan di bidang
pendidikan. Sistem pendidikan perlu
pengalaman belajar yang membentuk
kemampuan  peserta  didik  untuk

Indonesia  menekankan  pada  ide
pembelajaran yang berdasarkan kepada
konteks (Simarmata & Mayuni, 2023).
Proses belajar mengajar berbasis konteks
menerapkan gagasan pembelajaran yang

menghadapi kemajuan teknologi (Agustian
& Salsabila, 2021). Kemampuan yang
harus dimiliki peserta didik di era ke-21
adalah  kemampuan  berpikir  Kritis,
beraktivitas, berkolaborasi, serta
berkomunikasi (Mutohhari et al., 2021).
Kemampuan tersebut mampu tercapai
melalui  sistem pendidikan  berbasis
kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka
yang  diperkenalkan  oleh  Menteri

Pendidikan dan Kebudayaan Republik
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relevan dengan kehidupan sehari-hari,
merangsang siswa untuk mengembangkan
pengetahuan mereka sendiri selama proses
pembelajaran. Pembelajaran yang
memerlukan konsep pembelajaran berbasis
kontekstual yakni pembelajaran IPA
(Alifiyah et al., 2023).

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA) merupakan komponen dari
struktur pendidikan yang menggunakan

sumber pembelajaran berbasis lingkungan
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alam sekitar (Magfiroh & Fajar, 2022).
Keterkaitan antara pembelajaran dan
lingkungan alam dapat mempermudah guru
dalam menghadirkan materi IPA secara
kontekstual (Mimah & Khayatinufus,
2023). Materi yang berkaitan dengan
lingkungan alam salah satunya adalah
materi Ekologi dan Keanekaragaman
Hayati Indonesia (Aulia et al., 2024).
Materi Ekologi dan Keanekaragaman
Hayati Indonesia mencakup studi tentang
interaksi  saling  bergantung  antara
organisme hidup dan lingkungannya, baik
dengan organisme lain maupun dengan
kondisi lingkungannya (Rahmawati et al.,
2023). Proses pembelajaran IPA dapat
melatin  keterampilan  berpikir  Kritis,
beraktivitas, berkolaborasi dan
berkomunikasi siswa dengan menggunakan
model pembelajaran yang fokus pada siswa
dan mendorong keterlibatan akatif mereka
di dalam Kkelas sehingga menciptakan
interaksi atau timbal balik antara peserta
didik dengan guru, peserta didik dengan
peserta didik lainnya (Aldiyah, 2021).
Salah satu model pembelajaran yang bisa
digunakan adalag Problem Based Learning
(PBL). Model pembelajaran PBL menuntut
peserta didik untuk aktif dalam melakukan
eksplorasi untuk menemukan solusi terkait
identifikasi masalah yang telah ditemukan
sementara  guru  berperan  sebagai
pembimbing selama  proses belajar
mengajar (Widura et al., 2021). Proses
belajar mengajar dengan berorientasi
permasalahan memberikan keleluasaan
siswa supaya berkolaborasi bersama siswa
yang lainnya dan guru dengan siswa,
sehingga dalam pembelajaran IPA bisa
menciptakan keaktifan siswa supaya
mampu menyelesaikan masalah dengan
cara berdiskusi dalam kelompok melalui
bimbingan dari guru sehingga
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pembelajaran dapat bermakna bagi peserta
didik (Sakundari & Rizqi, 2024).

Model pembelajaran PBL dapat
diintegrasikan dengan media pembelajaran
berbasis game karena dapat memberikan
lingkungan belajar yang mengasyikan
untuk siswa. Menurut Dewi (2013) dalam
Azizah et al., (2023) menyatakan bahwa
suatu alat dalam proses belajar mengajar
yang bisa digunakan dalam pembelajaran
Problem Based Learning yakni Puzzle.
Berdasakan  hasil  profilling melalui
asesmen awal, gaya belajar peserta didik
kelas VII-J, bahwa diperoleh 25 orang
peserta didik yang memiliki gaya belajara
visual, sehingga guru dapat merancang
pembelajaran melalui Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) yang disusun dengan
menambahkan puzzle.

Pemanfaatan = media  berbasis
gambar seperti media Puzzle pada LKPD
bisa mendorong keterlibatan siswa dalam
belajar sehingga konten yang dipelajari
dapat dipahami dan bertahan lama pada
memori siswa maka hal tersebut dapat
dapat mendorong capaian pembelajaran
siswa (Yetti, 2022). Media Puzzle adalah
alat pembelajaran yang mampu
menciptakan  suasana  pikiran  yang
menyenangkan melalui permainan yang
dapat meningkatkan daya tarik dan
memberikan manfaat bagi kreativitas,
partisipasi, serta kognitif siswa, sehingga
menyebabkan peningkatan pengetabuan
mereka (Nurpratiwiningsin & Mumpuni,
2019).

Media puzzle dapat mendukung
proses pembelajaran IPA  sehingga
memberikan pengalaman pembelajaran
yang menarik dan  meningkatkan
pemahaman juga hasil akademik siswa
(Syarif, 2020). Hasil belajar berkaitan
dengan kemampuan siswa terhadap proses
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belajar mengajar selama kegiatan belajar
yang diberikan oleh guru. Selaras dengan
pendapat Azizah et al., (2023) memaparkan
bahwa hasil belajar yaitu kompetensi yang
dihasilkan siswa dari mengikuti kegiatan
pembelajaran. Pencapaian tujuan
pembelajaran dapat dinilai menggunakan
pengukuran hasil belajar yang bisa
dilakukan melalui tes (Nurhadiyati et al.,
2020). Evaluasi berfungsi sebagai alat guna
mengambil  informasi yang  dapat
membuktikan taraf kompetensi dan
pencapaian  siswa  terhadap  hasil
pembelajaran yang diharapkan (Hanifah et
al., 2020).

Pada hasil observasi prasiklus
didapatkan rata-rata nilai N-gain peserta
didik yakni 0,27 yang menandakan kategori
rendah, kemudian juga dari hasil penilaian
harian pada materi klasifikasi makhluk
hidup menunjukan bahwa terdapat 27 siswa
yang meraih skor kurang dari Kkriteria
ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP)
yang telah ditetapkan yaitu 80, dari jumlah
keseluruhan peserta didik yakni 35 orang.
Rendahnya tingkat keberhasilan peserta
didik dalam mencapai KKTP menunjukkan
bahwa terdapat permasalahan oleh siswa
selama kegiatan belajar IPA, seperti
rendahnya tingkat pemahaman terhadap
materi  pembelajaran dan kurangnya
keaktifan siswa terhadap kegiatan belajar
mengajar  (Afandi, 2021). Menurut
observasi melalui  wawancara terhadap
siswa pada proses belajar mengajar IPA,
guru hanya menggunakan buku IPA
sebagai media  pembelajaran  tidak
menggunakan PPT atau media lainnya
dalam mendukung kegiatan belajar
akibatnya siswa terlihat pasif terhadap
kegiatan belajar juga merasa bosan
sehingga hal tersebut mengakibatkan
beberapa peserta didik keluar masuk kelas,
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mengganggu teman lainnya, dan kondisi
tidak teratur pada saat belajar mengajar
akibatnya konten pembelajaran kurang
dipahami oleh siswa.

Berdasarkan permasalahan yang
ditemukan, berbagai upaya bisa dikerjakan
guna memperbaiki hasil belajar dan kualitas
kegiatan belajar mengajar IPA yakni
melalui media belajar puzzle. Studi ini
berupaya memperbaiki hasil belajar siswa
pada konten Ekologi dan Keanekaragaman
Hayati Indonesia menggunakan media
puzzle yang diimplementasikan pada
LKPD.

METODE

Teknik yang diterapkan yakni
Penelitian Tindakan Kelas (Classroom
Action Research). Penyelidikan tindakan
kelas merupakan suatu tindakan yang
dikerjakan dengan kolaboratif antara
peneliti bersama dengan orang lain.
Menurut Widura et al., (2021) penelitian
tindakan kelas memiliki empat tahapan
yang mengikuti model yang dikembangkan
oleh Kurt Lewin, yaitu perencanaan (plan),
Pelaksanaan (act), Observasi (observe), dan
refleksi (reflect). Langkah yang dilakukan
dalam penelitian saling berkaitan menjadi
sebuah siklus.

Subjek penelitian adalah siswa
kelas VII-J Sekolah Menengah Pertama
Negeri 2 Krian totalnya 35 siswa,
mencakup 18 siswa laki-laki dan 17 siswa
perempuan. Penyelidikan ini
diselenggarakan pada semester genap tahun
pelajaran 2023/2024 dengan menerapkan
tiga siklus. Sistem pengumpulan data pada
penyelidikan ini yakni tes. Instrumennya
yakni berbentuk pretest dan posttest dengan
mengaplikasikan rumus sebagai berikut:
jumlah skor yang diperoleh

X= skor maksimal

x100%
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Data hasil penilaian tes yang diperoleh
kemudian dihitung guna memperoleh nilai
ketuntasan  belajar  klasikal  dengan
menggunakan rumus:

K= x100%

(Nuryasana & Desiningrum, 2020)
Keterangan:
K: Ketuntasan belajar klasikal kelas
T: Banyaknya siswa yang tuntas belajar
N: Banyaknya seluruh siswa dikelas

Dari ketuntasan klasikal tersebut, maka
ketuntasan belajar siswa dapat
dikelompokkan sperti berikut:

Tabel 1. Kriteria ketuntasan belajar
Batasan

Kriteria

0-40% Belum mencapai, remedial di
seluruh bagian

41-60% Belum mencapai ketuntasan,
remedial di bagian yang
diperlukan

61-80% Sudah mencapai ketuntasan,
tidak perlu remedial

81-100% Sudah mencapai ketuntasan,

perlu pengayaan atau
tantangan lebih

(Yogi Anggraena et al., 2017)

Maka dari itu suatu kelas sudah meraih
keseluruhan  belajar jika klasikalnya
memperoleh 80% atau lebih dari 80% yang
mana batasan ketuntasan tersebut sesuai
dengan nilai (KKTP) di SMP Negeri 2
Krian.

Pada peningkatan hasil belajar
diukur dengan menggunakan N-gain pada
tahap pra siklus, siklus 1, dan siklus 2, serta
siklus 3 dengan mengaplikasikan rumus
sebagai berikut:

) skor posttest-skor pretest
N-gain = P P

skor maksimal-skor pretest

Adapun kriteria penilaian N-gain dalam
tabel berikut:
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Tabel 2. Kriteria N-gain

Skor N-gain Kriteria
0,0 <N-gain < 0,3 Rendah
0,3 <N-gain < 0,7 Sedang

N-gain > 0,7 Tinggi

Hake 1999 dalam Mazidah & Sartika,

(2023)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hasil riset didapat nilai hasil
belajar siswa kelas VII-J SMP Negeri 2
Krian dengan total keseluruhan yakni 35
siswa. Penelitian dilaksanakan sebanyak
tiga siklus dengan diperoleh hasil pretest
dan posttest berupa nilai yang diraih oleh
siswa selama proses belajar mengajar IPA
pada topik Ekologi dan Keanekaragaman
Hayati Indonesia dengan menerapkan
media puzzle yang diimplementasikan pada
LKPD dalam kegiatan belajar mengajar
berbasis Problem Based Learning (PBL).
Berikut hasil rata-rata nilai pretest dan
posttest serta ketuntasan belajar yang
diperoleh siswa kelas VI11-J:

Tabel 3. Nilai pretest dan posttest

Aspek

Prasiklus Siklus Siklus Siklus
1 2 3

Rata-rata

pretest 48,00

51,43 62,86 77,14

Rata-rata

posttest 62,86

68,57 85,14 9543

Jumlah
peserta
didik
tuntas

15

18 29 34

Jumlah
peserta
didik tidak
tuntas

20

17 6 1

Rata-rata
ketuntasan
belajar
klasikal

Tidak
Tuntas

Tidak Tuntas Tuntas
Tuntas
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Menurut tabel 3. Menyatakan rata- Nilai N-gain
rata nilai pada pretest dan posttest dan 8?8 0.64 0.70
ketuntasan belajar klasikal IPA pada s 0.60
konten Ekologi dan Keanekaragaman i 920 i 029 Kategori
Hayati Indonesia mengalami peningkatan = 030 Rendah
setiap siklusnya. Pada prasiklus rata-rata - 8:%8 u Sedang
nilai pretest yang diperoleh 48,00 dan 0.00 N o N m Tinggi
posttest 68,57. Jumlah peserta didik yang é\"% Sy &
mencapai nilai KKTP sejumlah 15 orang, < < < <
sedangkan terdapat 20 peserta didik yang

nilainya di bawah KKTP sehingga
ketuntasan belajar yang dihasilkan dalam
pembelajaran IPA tidak tuntas. Pada siklus
1 mengalami sedikit peningkatan jika
dibandingkan pada prasiklus, rata-rata nilai
pretest yang diperoleh yakni 51,43 dan nilai
posttest 68,57.

Total siswa yang mendapat nilai
mencapai KKTP yakni 18 orang sedangkan
siswa mendapat nilai di bawah KKTP
terdapat 17 orang, seperti halnya pada
prasiklus  ketuntasan  belajar  yang
dihasilkan yakni tidak tuntas. Pada siklus 2
dan 3 ketuntasan belajar yang dihasilkan
yakni tuntas, keadaan itu memperlihatkan
rata-rata nilai pretest dan posttest yang
diperoleh lebih meningkat daripada siklus
1. Nilai rata-rata pretest siklus 2 yakni
62,86 dan posttest 85,14, terdapat 29 siswa
yang mendapatkan nilai KKTP sedangkan
terdapat 6 siswa yang memperoleh nilai di
bawah KKTP. Pada siklus 3 rata-rata nilai
pretest yang diperoleh adalah 77,14 dan
nilai posttestnya 95,43. Siswa meraih nilai
KKTP yakni 34 siswa dan memperolah
nilai dibawah KKTP hanya 1 siswa. Hasil
belajar yang diperoleh peserta didik kelas
VII-J pada konten Ekologi dan
Keanekaragaman Hayati Indonesia dengan
menggunakan analisis N-gain pada setiap
siklus sebagai berikut:
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Gambar 1. Data Hasil Belajar

Berdasarkan grafik pada gambar 1,
memperlihatkan bahwa nilai N-gain pada
setiap siklus mengalami peningkatan. Pada
prasiklus menghasilkan N-gain 0,27 dan
siklus 1 menghasilkan N-gain 0,29, hal
tersebut menyebabkan kategori hasil
belajar yang diperoleh rendah. Sedangkan
pada siklus 2 memiliki nilai N-gain sebesar
0,64, artinya terjadi peningkatan hasil
belajar pada kategori sedang dan pada
siklus 3 memiliki N-gain 0,70, yang
memiliki kategori tinggi pada hasil belajar
siswa kelas VI1I-J.

Berdasarkan  pemaparan  riset
memaparkan hasil belajar siswa kelas V1I-J
pada konten Ekologi dan Keanekaragaman
Hayati Indonesia mengalami peningkatan,
hal tersebut karena penggunaan media
Puzzle selama proses belajar mengajar pada
siklus 1 sampai siklus 3. Media puzzle
berbasis model pembelajaran Problem
Based Learning (PBL) dapat memberi
pengaruh kepada peserta didik untuk
menjadi lebih terlibat selama proses
pembelajaran IPA. Keterlibatan siswa
dalam Kkegiatan belajar mengajar dapat
menjadikan siswa bersemangat untuk
belajar (Maulidah & Aslam, 2021).

Media puzzle merupakan media
yang berbasis media visual, media tersebut
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berkaitan dengan gaya belajar yang di
dominasi oleh siswa kelas VII-J, dimana
sebagian besar memiliki gaya belajar
visual, berdasarkan hasil profiling yang
telah dilakukan. Pemanfaatan media puzzle
dapat mendukung guru dalam
mengondisikan kelas selama kegaiatan
belajar mengajar IPA. Selama
pembelajaran IPA dengan menggunakan
media  Puzzle dapat  menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan.
Menurut Fakhru & Ariyanti, (2022)
menyatakan bahwa media puzzle mampu
membangun semangat belajar peserta didik
dan menghindarkan mereka dari kebosanan
karena pembelajaran dilakukan sambil
mereka bermain dengan menyusun
keping-keping puzzle menjadi satu kembali
dan hal tersebut dapat mengajak peserta
didik supaya tidak diam selama
pembelajaran melainkan aktif ~ dalam
belajar. Penerapan media untuk kegaiatn
belajar mampu menumbuhkan minat
minat, memotivasi serta merangsang
peserta didik dalam belajar, serta
berdampak pada pengaruh psikologis
terhadap peserta didik (Kurnia &
Damayani, 2019). Media  puzzle
memudahkan pemahaman siswa pada
konten Ekologi dan Keanekaragaman
Hayati Indonesia serta meningkatkan
konsentrasi mereka. Peserta didik juga
merasa senang karena tugas-tugas yang
diberikan terkait dengan permainan,
membuat pembelajaran menjadi menarik
bagi siswa (Rusanti et al, 2022).
Pemanfaatan media puzzle terbukti berhasil
dalam memperbaiki akademik siswa kelas
VII-J, terutama dalam pelajaran IPA
dengan fokus pada konten Ekologi dan
Keanekaragaman Hayati Indonesia. Hal
tersebut dapat dibuktikan dengan hasil nilai
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posttest dan N-gain pada setiap siklus
meningkat.

Berlandaskan nilai posttest kelas
VII-J dengan menggunakan media puzzle
yang diimplementasikan melalui LKPD
pada konten Ekologi dan Keanekaragaman
Hayati Indonesia membuat siswa terlibat
aktif dalam proses belajar IPA, maka dapat
meningkatkan hasil belajar. Peningkatan
hasil belajar dapat dibuktikan dengan nilai
posttest pada siswa yang mencapai nilai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) vyang telah ditentukan pada
pembelajaran IPA dan hasil peningkatan
nilai N-Gain pada setiap siklusnya. Maka
media  pembelajaran  puzzle  dapat
melibatkan siswa untuk antusias dalam
pembelajaran IPA. Tafonao, (2018)
mengemukakan media pembelajaran dapat
memacu pikiran, emosi, perhatian, serta
kemampuan peserta didik untuk memicu
proses  pembelajaran  yang  efektif.
Penggunaan media puzzle sebagai media
edukatif dapat membantu peserta didik
untuk memperbaiki konsentrasi  siswa
dalam belajar IPA sehingga mereka dapat
memecahkan masalah (Sari et al., 2023).

KESIMPULAN

Berdasarkan riset yang dilakukan d,
maka  diperoleh  kesimpulan  vyaitu
pemanfaatan media puzzle dengan
diimplementasikan pada konten ekologi
dan keanekaragaman hayati Indonesia
efektif dalam meningkatkan hasil belajar
pada siswa kelas VII-J di SMP Negeri 2
Krian. Pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan media Puzzle dengan
pendekatan pembelajaran  berorientasi
masalah mampu memfokuskan perhatian
serta memotivasi siswa untuk terlibat lebih
aktif dalam kolaborasi yang pada akhirnya
meningkatkan hasil belajar. Hal tersebut
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dapat dibuktikan dari mulai prasiklus
hingga  siklus  ketiga ~ mengalami
peningkatan nilai pretest dan posttest juga
N-gain, sehingga pembelajaran IPA
menggunakan media puzzle pada peserta
didik efektif untuk mencapai nilai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP). Media puzzle juga dapat
mengurangi rasa jenuh dan menumbuhkan
kegembiraan peserta didik saat mengikuti
pembelajaran IPA, maka konten yang
diberikan mudah dipahami dan berpotensi
memperbaiki hasil belajar siswa.
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