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Received; xx-xx-2021 Permasalahan yang melatar belakangi penelitian ini adalah rendahnya hasil
belajar siswa pada materi pecahan kelas V SDN 23 Takku Kecamatan Segeri

Revised:xx-xx-2021 Kabupaten Pangkep. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
penerapan media pembelajaran Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar

Accepted; xx-xx-2021 materi pecahan pada siswa kelas V. SDN 23 Takku Kecamatan Segeri
Kabupaten Pangkep. Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah

Published, xx-xx-2021 pendekatan kualitatif dan jenis penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri

dari 2 siklus, dimana tiap siklus terdiri dari 2 pertemuan dengan tahapan
kegiatan meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi.
Waktu pelaksanaan kegiatan ini dilaksanakan pada bulan Februari-Mei 2022
tahun ajaran 2021/2022 sesuai jadwal pembelajaran yang sedang
berlangsung dan tempat penelitian ini di SDN 23 TAKKU Kecamatan Segeri
Kabupaten Pangkep. Subjek penelitian ini, adalah 1 guru dan 25 siswa kelas
V pada semester genap tahun pelajaran 2021/2022. Fokus penelitian
memiliki 2 aspek yaitu penerapan media pembelajaran puzzle dan hasil
belajar. Pengumpulan data menggunakan lembar observasi, tes dan
dokumentasi. Analisis data yang digunakan adalah kualitatif dan kuantitatif
deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media
pembelajaran puzzle mengalami peningkatan berdasarkan hasil observasi
aktivitas siswa dan guru maupun hasil belajar siswa. Pada siklus I aktivitas
mengajar guru dan siswa berada pada kategori Cukup (C) dan mengalami
peningkatan di siklus II menjadi Baik (B). Hasil belajar siswa pada siklus I
belum memenuhi Kriteria Kentuntasan Maksimum (KKM) dengan siswa
yang tuntas yaitu 13 siswa masuk ke dalam kategori Cukup (C) dan dapat
meningkat pada siklus II dengan siswa yang tuntas yaitu 23 siswa masuk ke

dalam kategori Baik (B).
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PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting untuk keberlangsungan hidup berbangsa
dan bernegara bagi penerus selanjutnya. Perlu diketahui bahwa, pendidikan adalah usaha
sadar untuk menyiapkan peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran dan atau
latihan bagi peranannya di masa yang akan datang. Menurut Achmad Munib (Daryanto, 2015,
h.1) menyatakan bahwa “pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis, yang dilakukan oleh
orang-orang yang diserahi tanggung jawab untuk memengaruhi peserta didik sehingga
mempunyai sifat dan tabiat sesuai dengan cita-cita pendidikan”.

Sebagaimana tercantum dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Sistem Pendidikan
Nasional pada pasal 1 butir 1 menyatakan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (Wina Sanjaya, 2014, h. 2).

Perlu diketahui, kondisi anak pada usia sekolah dasar merupakan usia yang sangat memiliki
peluang untuk mengembangkan potensinya. Kondisi tersebut pola pertumbuhan dan
perkembangannya, baik perkembangan fisik, sosial, emosional maupun kognitif anak sudah
berkembang secara optimal dengan adanya pendidikan. Menurut (Dyah, Pudwi, 2018)
pendidikan merupakan suatu sarana untuk mengembangkan segala potensi dasar yang dimiliki
peserta didik demi berkembangnya kemajuan suatu bangsa. Jadi, keberhasilan pendidikan
dapat dilihat dari keberhasilan proses pembelajaran, yang didalamnya terdapat proses belajar-
mengajar. Permasalahan pembelajaran di kelas muncul dikarenakan kondisi guru dan siswa,
dimana faktor diantaranya adalah: peserta didik kurang konsentrasi, cenderung pasif dalam
pembelajaran serta guru tidak menggunakan media yang menarik pembelajaran siswa
sehingga siswa beranggapan matematika itu sulit. Menurut (Peraga & Alfabeta, 2017), hasil
belajar adalah pola-pola perbuatan, sikap-sikap, apersepsi, dan keterampilan yang akan ada
pada diri siswa.

Dalam pembelajaran matematika di kelas, salah satu upaya guru dalam menciptakan suasana
aktif, efektif menyenangkan serta meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam
pembelajaran yaitu melakukan pembelajaran sambil bermain. Pembelajaran matematika
sambil bermain tetap disesuaikan dengan materi yang diajarkan. Dengan hal itu, dapat
merangsang kemampuan berfikir dan kemampuan mengingat. Matematika merupakan suatu
ilmu yang berhubungan suatu struktur yang abstrak dan hubungan diantara hal-hal tersebut
(Bahar et al., 2021). Satu diantara materi matematika adalah Pecahan, materi pecahan yang
bersifat abstrak merupakan satu materi yang sulit dipahami oleh siswa Sekolah Dasar.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah saya lakukan di bulan Januari 2022 dan observasi
awal di bulan Februari dan Maret 2022 pada wali kelas siswa kelas V di SDN 23 Takku,
Kecamatan Segeri, Kabupaten Pangkep, peneliti memperoleh informasi dan data hasil belajar
siswa masih tergolong rendah. Hasil dan Penilaian Tengah Semester (PTS) rata-rata belum
mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimun (KKM) yaitu >75. Diketahui bahwa siswa di
kelas V berjumlah 25 siswa yang dimana terdapat 15 siswa yang mendapat nilai di bawah
KKM, yang berarti 60% siswa kelas V tidak lulus KKM. Selain itu, dapat diketahui bahwa
terdapat faktor rendahnya hasil belajar siswa yaitu kurangnya sarana dan prasarana di kelas.
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Media Pembelajaran Puzzle telah menjadi bahan penelitian oleh Ela Latifatul Fajariyah pada
tahun 2017 dengan judul Penerapan Media Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Mata Pelajaran IPS Kelas V SDN 01 Sumberrejo Kotagajah Tahun Pelajaran 2016/2017.
Hasil Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Puzzle pada mata pelajaran IPS
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V. SDN 01 Sumberrejo Kotagajah. Penelitian
juga dilakukan oleh Amalia Agustin pada tahun 2020 dengan judul Penggunaan Alat Peraga
Puzzle dalam Meningkatkan Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Matematika Kelas 11 MI
Muhammadiyah Tulusrejo. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa alat peraga puzzle pada
mata pelajaran Matematika dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas II MI
Muhammadiyah Tulusrejo.

Pembelajaran cenderung berpusat pada guru tanpa memvariasikan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran sehingga pembelajaran jadi terasa tidak menyenangkan
dan sulit untuk dipahami. Oleh karena itu, hanya siswa yang duduk di barisan depan saja yang
aktif. Hal tersebut dapat dilihat ketika guru memberikan pertanyaan, beberapa siswa tidak bisa
menjawab dikarenakan tidak paham materi yang disampaikan, hanya banyak siswa yang
terlihat sibuk dengan kegiatannya masing-masing saat guru menjelaskan materi yang
menyebabkan kefokusan siswa berkurang, sehingga berdampak terhadap hasil belajar siswa.

Meningkatkan hasil belajar siswa maka diperlukan cara yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran yang tepat, salah satunya yaitu dengan menerapkan media pembelajaran
inovatif yaitu salah satunya adalah puzz/e. Menurut (Nisem, 2020) menyatakan bahwa media
Puzzle merupakan media visual yang terdiri dari gambar/foto atau potongan-potongan yang
setiap potongan akan disusun menjadi sebuah bentuk sebagai media dalam pembelajaran
materi menghitung abstrak.

Media pembelajaran puzzle membantu siswa memahami dan mengikuti intruksi dalam
mencapai suatu tujuan, karena siswa akan mencoba untuk mengingat kembali potongan-
potongan yang setiap potongan memiliki nilai. Media pembelajaran puzzle juga berperan
sebagai penguatan dalam mengingat dan mengulang sebuah materi pecahan yang telah di
pelajari sebelumnya, sehingga memungkinkan siswa mencapai hasil belajar yang lebih baik
lagi serta pembelajaran akan lebih berhasil dengan diterapkannya media pembelajaran puzzle.
Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran puzzle dapat meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi pecahan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian Tindakan Kelas yang
dari empat tahap, yaitu perencanaan tindakan (planning), Pelaksanaan tindakan (acting),
Observasi dan Evaluasi (observing), dan Melakukan refleksi (reflecting).
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Gambar 1 Prosedur Penelitian Tindakan

Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa kelas V SDN 23 Takku Kecamatan Segeri
Kabupaten Pangkep tahun ajaran 2021/2022 yang berjumlah 25 siswa, terdiri 13 siswa laki-
laki dan 12 siswa perempuan. Sasaran utama yaitu untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar siswa dengan melalui penerapan media pembelajaran puzzle.

Teknik yang digunakan untuk memperoleh data dalam penelitian tindakan kelas diuraikan
sebagai berikut:

1. Observasi

Hasil pengamatan dikumpulkan melalui lembar observasi. Observasi dilakukan dengan
mengamati aktivitas guru dan siswa saat proses pembelajaran sedang berlangsung dengan
menggunakan media pembelajaran puzzle.

2. Tes

Tes yang digunakan pada penelitian ini untuk mengetahui hasil belajar materi pecahan pada
siswa sebelum, proses dan setelah diterapkan media pembelajaran puzzle. Sumber data pada
penelitian ini dilakukan dengan tes tertulis. Tes pada penelitian ini berguna untuk mengetahui
hasil belajar siswa pada materi pecahan.

3. Dokumentasi

Dokumentasi memuat tentang data-data yang diambil di sekolah tersebut berupa bukti-bukti
fisik yang dibutuhkan selama penelitian seperti gambar-gambar kegiatan selama melakukan
penelitian di kelas dan dokumen lain yang berkaitan dengan penelitian.

Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif
deskriptif. Analisis data kualitatif adalah data yang bersifat non numerik yang pada umumnya
merupakan bahasan konseptual suatu permasalahan melalui observasi terhadap aktivitas guru
dan siswa saat proses pembelajaran. Hasil pengamatan akan dicatat di dalam lembar
observasi. Kemudian, teknik analisis data kuantitatif deskriptif dilakukan ketika kita melihat
performa data di sekolah tersebut untuk memperoleh suatu kesimpulan. Hasil belajar siswa
pada materi pecahan dengan menggunakan media pembelajaran puzzle diperoleh melalui tes
hasil belajar pada siklus I dan siklus II yang kemudian dianalisis secara kuantitatif untuk
dapat mengetahui nilai rata-rata dan presentase keberhasilan belajar siswa melalui penerapan
media pembelajaran puzzle.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil

Penelitian ini merupakan temuan keberhasilan peneliti menggunakan media pembelajaran
puzzle untuk meningkatkan hasil belajar materi pecahan kelas V SDN 23 Takku Kecamatan
Segeri Kabupaten Pangkep, yang diadakan pada semester genap tahun ajaran 2021/2022
Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan prosedur PTK yang terdiri dari empat tahap, yaitu
tahap perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi dan evaluasi dan melakukan
refleksi. Pelaksanaan tindakan dilakukan dalam dua siklus dengan subjek penelitian berjumlah
25 orag siswa dan 1 guru kelas V SDN 23 Takku. Pelaksanaan penelitian ini di mulai pada
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tanggal 09 Mei 2022 sampai tanggal 23 Mei 2022. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan
dengan peneliti bertindak sebagai observer dan guru kelas V bertindak sebagai pelaksana.

Hasil Penelitian Siklus I

Perencanaan

Tahap perencanaan dilakukan pada tanggal 09-23 Mei 2022. Tahap perencanaan ini
merupakan persiapan pembelajaran Matematika menggunakan media pembelajaran puzzle.
Peneliti menyusun rencana tindakan bersama guru kelas V, untuk menyiapkan materi
pembelajaran, meninjau ulang RPP yang telah disiapkan, menyiapkan soal tes akhir berupa
pilihan ganda, isian dan uraian, menyiapkan lembar observasi, menyiapkan media dan
sumber belajar yang akan digunakan dalam proses pembelajaran.

Pelaksanaan

Pelaksanaan penelitian pada siklus I pertemuan I dilaksanakan pada tanggal 09 Mei 2022 dan
pertemuan II dilaksanakan pada tanggal 11 Mei 2022. Proses pembelajaran dilaksanakan
dengan 3 tahap yaitu, kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup yang
didalamnya memuat penggunaan media pembelajaran puzzle untuk meningkatkan hasil
belajar materi pecahan pada siswa kelas V SDN 23 Takku Kecamatan Segeri Kabupaten
Pangkep.

Hasil Pengamatan (Observasi)
Hasil pengamatan observasi guru selama proses pembelajaran
Tabel 4.1 Hasil Observasi Aktivitas Mengajar Guru Siklus I

Jumlah
Skor
Siklus I Skor Maksimal Persentase Kategori
Perolehan
Pe“e{n“a“ 7 14 50%  Cukup
Pem}rln“an 9 14 64%  Cukup
Jumlah Persentase 114%
Rata-Rata Persentase 57%
Kategori Cukup

Berdasarkan tabel 4.1 di atas dapat disimpulkan bahwa hasil observasi aktivitas
mengajar guru jumlah skor maksimalnya 14. Pada pertemuan I, skor yang diperoleh yaitu 7
dengan presentase sebesar 50% yang termasuk ke dalam kategori Cukup (C). Sedangkan pada
pertemuan II, skor yang diperoleh yaitu 9 dengan presentase sebesar 64% yang termasuk ke
dalam kategori Cukup (C). Sehingga, diperoleh rata-rata dari jumlah presentase aktivitas
mengajar guru dibagi dengan jumlah pertemuan yaitu sebesar 57% dan dinyatakan dalam
kategori Cukup (C).

Hasil pengamatan observasi siswa selama proses pembelajaran
Tabel 4.2 Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa Siklus I

Jumlah
Skor
Siklus I Skor Maksimal Persentase Kategori
Perolehan
Pertemuan I 6 14 43% Cukup
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Pertemuan 11 9 14 64% Cukup

Jumlah Persentase 107%
Rata-Rata Persentase 54%
Kategori Cukup

Berdasarkan tabel 4.2 di atas dapat disimpulkan bahwa hasil observasi aktivitas
mengajar guru jumlah skor maksimalnya 14. Pada pertemuan I, skor yang diperoleh yaitu 6
dengan presentase sebesar 43% yang termasuk ke dalam kategori Cukup (C). Sedangkan pada
pertemuan II, skor yang diperoleh yaitu 9 dengan presentase sebesar 64% yang termasuk ke
dalam kategori Cukup (C). Sehingga, diperoleh rata-rata dari jumlah presentase aktivitas
mengajar guru dibagi dengan jumlah pertemuan yaitu sebesar 54% dan dinyatakan dalam
kategori Cukup (C).

Tes Hasil Belajar Materi Pecahan Siswa Siklus I

Aktivitas belajar siswa pada tindakan di siklus I sangat berpengaruh pada peningkatan hasil
belajar materi pecahan siswa mengenai materi yang diajarkan dengan menerapkan media
pembelajaran puzzle. Berdasarkan data hasil belajar siswa siklus I dapat diketahui bahwa,
setelah pelaksanaan proses pembelajaran siklus I maka dilakukan tes akhir belajar siswa.
Fokus pembelajaran pada siklus I pertemuan I dan II adalah Matematika khususnya pada
pecahan sederhana. Pada pertemuan I dibahas tentang operasi penjumlahan pecahan senilai
sedangkan pertemuan II dibahas tentang operasi pengurangan pecahan senilai. Berdasarkan
data pada tabel 4.4 diperoleh data dari 25 orang siswa dikelas V pada siklus I 13 siswa atau
52% yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dan 12 siswa atau 48% tidak
tuntas. Sehingga, hasil belajar materi pecahan siswa pada siklus I belum memenuhi indikator
keberhasilan karena terdapat 12 orang siswa yang belum memenuhi KKM. Adapun nilai rata-
rata hasil belajar siswa pada siklus I yaitu 73,51.

Tabel 4.3 Data Deskriptif Frekuensi Nilai Tes Hasil Belajar Materi Pecahan Siswa Pada

Siklus 1.

Nilai Kategori Frekuensi Persentase%

84-100 Sangat Baik (A) 8 32%

75-84 Baik (B) 5 20%

65-74 Cukup (C) 5 20%

50-64 Kurang (D) 6 24%

0-49 Sangat kurang (E) 1 4%

Jumlah 25 100

Berdasarkan data pada tabel 4.3 di atas, diperoleh gambaran bahwa hasil tes belajar
materi pecahan siswa kelas V pada siklus I dalam skala deskriptif dikategorikan Sangat
Kurang (E) sebanyak 1 siswa atau 4%, Kurang (D) sebanyak 6 siswa atau 24%, kategori
Cukup (C) sebanyak 5 atau 20%, kategori Baik (B) sebanyak 5 siswa atau 20%, dan kategori
Sangat Baik (A) sebanyak 8 siswa atau 32%.

Tabel 4.4 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Materi Pecahan Siswa Pada Siklus I

Nilai Kategori Ju.mlah Persentase
siswa
75-100  Tuntas 12 48%
0-74 Tidak 13 52%
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Tuntas
Jumlah 25 100%

Berdasarkan tabel di atas, dari 25 siswa kelas V SDN 23 Takku Kecamatan Segeri
Kabupaten, hasil belajar materi pecahan yaitu, 13 siswa atau 52% dalam kategori tuntas dan
12 siswa atau 48% tidak tuntas. Data tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada
siklus I belum mencapai 80% yang mendapatkan nilai KKM yaitu 75, sehingga penelitian
dilanjutkan pada siklus II.

Refleksi

Berdasarkan hasil observasi pelaksanaan tindakan penelitian belum mencapai indikator
keberhasilan yang ditetapkan. Hal ini dapat dilihat pada pelaksanaan tindakan siklus I yang
masih perlu diperbaiki. Sehingga diperlukan beberapa perbaikan-perbaikan untuk tindakan
selanjutnya pada siklus II. Karena indikator keberhasilan yang ditetapkan 80% siswa
memperoleh nilai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) >75.

Hasil Penelitian Siklus I1

Perencanaan

Tahap perencanaan diawali dengan berdiskusi dengan guru kelas mengenai kendala-kendala
yang dihadapi pada siklus I dan mencari solusinya. Serta menyusun kembali rencana tindakan
yang akan dilakukan, menyiapkan materi pembelajaran, meninjau ulang RPP yang telah
disiapkan, menyiapkan soal tes akhir berupa pilihan ganda, isian dan uraian, menyiapkan
lembar observasi, menyiapkan media dan sumber belajar yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran.

Pelaksanaan

Proses pembelajaran dilaksanakan melalui tiga tahap pembelajaran yaitu kegiatan awal,
kegiatan inti dan kegiatan penutup yang di dalamnya memuat proses pembelajaran
Matematika menggunakan media pembelajaran puzzle.

Observasi

Hasil pengamatan aktivitas guru selama proses pembelajaran
Tabel 4.5 Hasil Observasi Aktivitas Mengajar Guru Siklus IT

Jumlah
Skor
Siklus 11 Skor Maksimal Persentase Kategori
Perolehan

Pertemuan I 10 14 71% Baik

P em?lma“ 13 14 93% Baik
Jumlah Persentase 164%
Rata-Rata Persentase 82%
Kategori Baik

Berdasarkan tabel 4.5 di atas dapat disimpulkan bahwa hasil observasi aktivitas
mengajar guru jumlah skor maksimalnya 14. Pada pertemuan I, skor yang diperoleh yaitu 10
dengan presentase sebesar 71% yang termasuk ke dalam kategori Baik (B). Sedangkan pada
pertemuan II, skor yang diperoleh yaitu 13 dengan presentase sebesar 93% yang termasuk ke
dalam kategori Baik (B). Sehingga, diperoleh rata-rata dari jumlah presentase aktivitas
mengajar guru dibagi dengan jumlah pertemuan yaitu sebesar 82% dan dinyatakan dalam
kategori Baik (B).
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Hasil pengamatan aktivitas siswa selama proses pembelajaran
Tabel 4.6 Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa Siklus II

Jumlah
Skor
Siklus 1T Skor Maksimal Persentase Kategori
Perolehan

Pertemuan I 10 14 71% Baik

Pertirlnuan 14 14 100% Baik
Jumlah Persentase 171%
Rata-Rata Persentase 86%
Kategori Baik

Berdasarkan tabel 4.6 di atas dapat disimpulkan bahwa hasil observasi aktivitas
mengajar guru jumlah skor maksimalnya 14. Pada pertemuan I, skor yang diperoleh yaitu 10
dengan presentase sebesar 71% yang termasuk ke dalam kategori Baik (B). Sedangkan pada
pertemuan II, skor yang diperoleh yaitu 14 dengan presentase sebesar 100% yang termasuk
ke dalam kategori Baik (B). Sehingga, diperoleh rata-rata dari jumlah presentase aktivitas
mengajar guru dibagi dengan jumlah pertemuan yaitu sebesar 86% dan dinyatakan dalam
kategori Baik (B).

Data Tes Hasil Belajar Materi Pecahan Siswa Siklus 1I

Aktivitas belajar siswa pada tindakan siklus II berpengaruh pada peningkatan hasil belajar
materi pecahan siswa mengenai materi yang diajarkan dengan menerapkan media
pembelajaran puzzle. Berdasarkan data hasil belajar siswa siklus II dapat diketahui bahwa,
setelah pelaksanaan proses pembelajaran siklus II maka dilakukan tes akhir belajar siswa.
Fokus pembelajaran pada siklus II pertemuan I dan II adalah Matematika khususnya pada
pecahan sederhana. Pada pertemuan I dibahas tentang operasi penjumlahan pecahan tidak
senilai sedangkan pertemuan II dibahas tentang operasi pengurangan pecahan tidak senilai.
Berdasarkan data pada tabel 4.8 diperoleh data dari 25 orang siswa dikelas V pada siklus I 23
siswa atau 92% yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dan 2 siswa atau 8%
tidak tuntas. Sehingga, hasil belajar materi pecahan siswa pada siklus II telah memenuhi
indikator keberhasilan. Adapun nilai rata-rata hasil belajar siswa pada siklus II yaitu 86,34.

Tabel 4.7 Data Deskriptif Frekuensi Nilai Tes Hasil Belajar Materi Pecahan Siswa

Pada Siklus II
Nilai Kategori Frekuensi  Persentase%
85-100 Sangat Baik (A) 16 64%
70-84 Baik (B) 7 28%
55-69 Cukup (C) 2 8%

40-54  Kurang (D) - -
0-39  Sangat kurang - -
(E)
Jumlah 25 100

Berdasarkan data pada tabel 4.7 di atas, diperoleh gambaran bahwa hasil tes belajar
materi pecahan siswa kelas V pada siklus II dalam skala deskriptif dikategorikan Cukup (C)
sebanyak 2 siswa atau 8%, kategori Baik (B) sebanyak 7 siswa atau 28%, dan kategori Sangat
Baik (A) sebanyak 16 siswa atau 64%. Adapun hasil ketuntasan belajar siswa pada siklus II
dapat dilihat pada tabel berikut:

199



Tabel 4.8 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Materi Pecahan Siswa Pada Siklus 1T

Nilai Kategori Ju.mlah Persentase
siswa
75-100 Tuntas 23 92%
0-74 Tidak Tuntas 2 8%
Jumlah 25 100%

Berdasarkan tabel di atas, dari 25 siswa kelas V SDN 23 Takku Kecamatan Segeri
Kabupaten, hasil belajar materi pecahan yaitu, 23 siswa atau 92% dalam kategori tuntas dan 2
siswa atau 8% tidak tuntas. Berdasarkan data nilai tes akhir siklus I dan II dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran telah berhasil karena siswa yang memperoleh nilai KKM >75 telah
mencapai 80%. Hal tersebut menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran puzzle dapat
meningkatkan hasil belajar materi pecahan pada siswa kelas V. SDN 23 Takku Kecematan
Segeri Kabupaten Pangkep.

Refleksi

Hasil pelaksanaan tindakan pada proses pembelajaran dan hasil tes evaluasi siklus II.
Peneliti melihat di siklus II menunjukkan keberhasilan yang cukup positif dan efektif
dimana telah sesuai yang diharapkan. Berdasarkan indikator keberhasilan hasil belajar siswa
dan lembar observasi dikatakan tercapai 80% dari sebelumnya. Maka penelitian ini
dihentikan karena telah berhasil.

Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan prosedur Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan menggunakan dua siklus. Pelaksanaan penellitian dilakukan pada semester genap
tahun ajaran 2021/2022 dengan subjek penelitian siswa dan guru kelas V SDN 23 Takku
Kecamatan Segeri Kabupaten Pangkep. Menurut (Bahar & Risnawati, 2017), penggunaan
media puzzle memberikan dampak yang positif bagi pembelajaran, contohnya dalam
menambah minat belajar siswa sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran.
Pembahasan hasil penelitian ini terdiri atas aktivitas mengajar guru dan aktivitas belajar siswa
dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran puzzle di kelas V SDN
23 Takku Kecamatan Segeri Kabupaten Pangkep. Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti
terlebih dahulu mengetahui sejauh mana hasil belajar materi pecahan pada siswa sebelumnya,
ternyata jumlah siswa belum mencapai 80% dengan nilai KKM yang ditetapkan oleh sekolah
SDN 23 Takku. Hal ini menunjukkan perlu adanya suatu tindakan dalam pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar materi pecahan pada siswa kelas V SDN 23 Takku
Kecamatan Segeri Kabupaten Pangkep dengan menggunakan media pembelajaran puzzle,
karena menggunakan media pembelajaran puzzle berupa benda konkret yang mampu untuk
menangkap materi pembelajaran dengan baik.

Media pembelajaran puzzle memperlihatkan sebuah potongan-potongan yang masing-masing
memiliki nilai, dimana media itu merupakan benda konkret yang dapat membuat siswa lebih
mudah memahami materi dan tidak bosan dalam pembelajaran. Adapun menurut (Bahar et al.,
2021), hasil observasi aktivitas guru dilihat dari ketercapaian aktivitas guru secara
keseluruhan dalam proses kegiatan pembelajaran mencapai keberhasilan >80% , begitupun
lembar observasi aktivitas belajar siswa. Hasil belajar siswa dilihat dari hasil belajar berupa
tes, siswa secara klasikal telah tuntas belajar jika keberhasilan belajar siswa >80% dan secara
individu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu >75.Hasil belajar siswa di
peroleh setelah dilaksanakan siklus I dalam muatan pelajaran Matematika. dengan
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menggunakan media pembelajaran puzzle. Analisis deskriptif hasil belajar siswa diperoleh
dari nilai rata-rata siswa secara keseluruhan pada siklus I adalah 73,51 diperoleh dari jumlah
nilai keseluruhan 1,837,8 dibagi jumlah siswa kelas V yaitu 25 orang. Analisis data juga
menunjukkan bahwa hasil belajar dari 25 siswa, terdapat 13 siswa yang mencapai standar
KKM dengan presentase 52%, sedangkan siswa yang tidak mencapai KKM sebanyak 12
siswa dengan presentase sebesar 48%. Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang harus
dicapai adalah >75.

Pada proses pembelajar di siklus I telah menunjukkan sebuah perubahan namun masih
kurang. Hal ini terjadi di setiap tahap-tahap kegiatan pembelajaran baik yang terjadi pada
aspek guru (guru kelas V) dan juga aspek siswa. Kekurangan-kekurangan dapat dilihat di
lembar observasi guru dan siswa yang sudah dijelaskan sebelumnya. Adapun hasil belajar
siswa pada siklus I berada pada kategori Cukup (C), disebabkan karena penerapan media
pembelajaran puzzle pada proses pembelajaran yang digunakan belum berjalan sebagaimana
mestinya. Pada penyampaian materi juga belum maksimal sehingga proses pembelajaran tidak
tercapai sesuai apa yang diharapkan yang menyebabkan hasil belajar materi pecahan masih
tergolong rendah, karena siswa belum paham mengenai nilai-nilai potongan dan cara
pemasangan potongan ke tempat yang disediakan. Selain itu, adapun siswa yang tidak
memperhatikan guru saat proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran puzzle.
Melihat hasil belajar materi pecahan siswa kelas V pada siklus I yang belum mencapai KKM,
maka perlu tindakan lebih lanjut untuk diadakannya siklus II sebagai tindak lanjut dari siklus
L.

Tindakan yang dilakukan untuk memperbaiki kinerja guru dan siswa yang belum tercapai
pada aktivitas mengajar guru, aktivitas belajar siswa, dan hasil belajar siswa siklus I, yaitu
guru memberikan pemahaman yang lebih baik lagi kepada siswa mengenai penerapan media
pembelajaran puzzle dan siswa diminta untuk lebih memperhatikan lagi proses pembelajaran
pada saat guru menjelaskan.

Hasil yang diperoleh pada siklus II jauh lebih baik daripada siklus I. Hal ini dibuktikan dari
perolehan hasil belajar siswa yang mampu mencapai kategori Baik (B). Analisis deskriptif
hasil beljar siswa diperoleh nilai rata-rata secara keseluruhan pada siklus II adalah 86,34
diperoleh dari jumlah nilai keseluruhan 2.18.51 dibagi jumlah hasil belajar dari 25 siswa, 23
siswa yang mencapai KKM dengan presentase 92%, sedangkan siswa yang tidak mencapai
KKM hanya 2 siswa dengan presentases sebesar 8%. Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)
yang harus dicapai adalah >75. Dari hasil belajar siswa berdasarkan perolehan dari tes siklus
IT mengalami peningkatan yang baik, dimana nilai rata-rata siswa dari siklus I adalah 77,51
menjadi meningkat di siklus II dengan nilai rata-rata adalah 86,34.

Hasil observasi pelaksanaan siklus II membuktikan bahwa aktivitas mengajar guru mengalami
peningkatan dari sebelumnya, dimana pada siklus I aktivitas mengajar guru berada pada
kategori Cukup (C) dan pada siklus II pada kategori Baik (B). Dimana pada berjalannya
aktivitas belajar siswa pada siklus I ke siklus I meningkat dengan baik. Dapat membuktikan
bahwa media pembelajaran puzzle layak digunakan dalam pembelajaran materi pecahan
sederhana.

Berdasarkan data nilai hasil tes akhir siklus I dan siklus II dapat disimpulan bahwa
pembelajaran telah berhasil menggunakan media pembelajaran puzzle untuk meningkatkan
hasil belajar materi pecahan pada siswa kelas V SDN 23 Takku Kecamatan Segeri Kabupaten
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Pangkep. Dapat dilihat dari adanya peningkatan jumlah siswa yang mencapai KKM dari
siklus I hingga siklus II. Pada siklus I ketentuan hasil belajar belum mencapai 80%, sebab
jumlah siswa mencapai ketuntasan yaitu 13 siswa dengan presentase 52%, sedangkan pada
siklus II terjadi peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa yang telah mencapai 80% dilihat
dari jumlah siswa yang mencapai ketuntasan sebanyak 23 siswa dengan presentase 92%. Hal
ini menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran penerapan media pembelajaran puzzle
pada kelas V SDN 23 Takku Kecamatan Segeri Kabupaten Pangkep dapat meningkatkan hasil
belajar materi pecahan. Namun masih terdapat kendala-kendala pada penelitian ini yaitu
kendala pada waktu dan guru, dimana waktu dan penerapan media tidak efesien pada proses
pembelajaran dan guru juga yang tidak menjelaskan secara detail bagian-bagian yang berbeda
nilai pada media pembelajaran puzzle tersebut, sehingga terbuka untuk calon peneliti lain
selanjutnya untuk melakukan penelitian ini kembali.

Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan prosedur Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan menggunakan dua siklus. Pelaksanaan penellitian dilakukan pada semester genap
tahun ajaran 2021/2022 dengan subjek penelitian siswa dan guru kelas V SDN 23 Takku
Kecamatan Segeri Kabupaten Pangkep. Menurut (Bahar & Risnawati, 2017), penggunaan
media puzzle memberikan dampak yang positif bagi pembelajaran, contohnya dalam
menambah minat belajar siswa sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran.
Pembahasan hasil penelitian ini terdiri atas aktivitas mengajar guru dan aktivitas belajar siswa
dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran puzzle di kelas V SDN
23 Takku Kecamatan Segeri Kabupaten Pangkep. Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti
terlebih dahulu mengetahui sejauh mana hasil belajar materi pecahan pada siswa sebelumnya,
ternyata jumlah siswa belum mencapai 80% dengan nilai KKM yang ditetapkan oleh sekolah
SDN 23 Takku. Hal ini menunjukkan perlu adanya suatu tindakan dalam pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar materi pecahan pada siswa kelas V SDN 23 Takku
Kecamatan Segeri Kabupaten Pangkep dengan menggunakan media pembelajaran puzzle,
karena menggunakan media pembelajaran puzzle berupa benda konkret yang mampu untuk
menangkap materi pembelajaran dengan baik.

Media pembelajaran puzzle memperlihatkan sebuah potongan-potongan yang masing-masing
memiliki nilai, dimana media itu merupakan benda konkret yang dapat membuat siswa lebih
mudah memahami materi dan tidak bosan dalam pembelajaran. Adapun menurut (Bahar et al.,
2021), hasil observasi aktivitas guru dilihat dari ketercapaian aktivitas guru secara
keseluruhan dalam proses kegiatan pembelajaran mencapai keberhasilan >80% , begitupun
lembar observasi aktivitas belajar siswa. Hasil belajar siswa dilihat dari hasil belajar berupa
tes, siswa secara klasikal telah tuntas belajar jika keberhasilan belajar siswa >80% dan secara
individu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu >75.Hasil belajar siswa di
peroleh setelah dilaksanakan siklus I dalam muatan pelajaran Matematika dengan
menggunakan media pembelajaran puzzle. Analisis deskriptif hasil belajar siswa diperoleh
dari nilai rata-rata siswa secara keseluruhan pada siklus I adalah 73,51 diperoleh dari jumlah
nilai keseluruhan 1,837,8 dibagi jumlah siswa kelas V yaitu 25 orang. Analisis data juga
menunjukkan bahwa hasil belajar dari 25 siswa, terdapat 13 siswa yang mencapai standar
KKM dengan presentase 52%, sedangkan siswa yang tidak mencapai KKM sebanyak 12
siswa dengan presentase sebesar 48%. Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang harus
dicapai adalah >75.
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Pada proses pembelajar di siklus I telah menunjukkan sebuah perubahan namun masih
kurang. Hal ini terjadi di setiap tahap-tahap kegiatan pembelajaran baik yang terjadi pada
aspek guru (guru kelas V) dan juga aspek siswa. Kekurangan-kekurangan dapat dilihat di
lembar observasi guru dan siswa yang sudah dijelaskan sebelumnya. Adapun hasil belajar
siswa pada siklus I berada pada kategori Cukup (C), disebabkan karena penerapan media
pembelajaran puzzle pada proses pembelajaran yang digunakan belum berjalan sebagaimana
mestinya. Pada penyampaian materi juga belum maksimal sehingga proses pembelajaran tidak
tercapai sesuai apa yang diharapkan yang menyebabkan hasil belajar materi pecahan masih
tergolong rendah, karena siswa belum paham mengenai nilai-nilai potongan dan cara
pemasangan potongan ke tempat yang disediakan. Selain itu, adapun siswa yang tidak
memperhatikan guru saat proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran puzzle.
Melihat hasil belajar materi pecahan siswa kelas V pada siklus I yang belum mencapai KKM,
maka perlu tindakan lebih lanjut untuk diadakannya siklus II sebagai tindak lanjut dari siklus
L.

Tindakan yang dilakukan untuk memperbaiki kinerja guru dan siswa yang belum tercapai
pada aktivitas mengajar guru, aktivitas belajar siswa, dan hasil belajar siswa siklus I, yaitu
guru memberikan pemahaman yang lebih baik lagi kepada siswa mengenai penerapan media
pembelajaran puzzle dan siswa diminta untuk lebih memperhatikan lagi proses pembelajaran
pada saat guru menjelaskan.

Hasil yang diperoleh pada siklus II jauh lebih baik daripada siklus I. Hal ini dibuktikan dari
perolehan hasil belajar siswa yang mampu mencapai kategori Baik (B). Analisis deskriptif
hasil beljar siswa diperoleh nilai rata-rata secara keseluruhan pada siklus II adalah 86,34
diperoleh dari jumlah nilai keseluruhan 2.18.51 dibagi jumlah hasil belajar dari 25 siswa, 23
siswa yang mencapai KKM dengan presentase 92%, sedangkan siswa yang tidak mencapai
KKM hanya 2 siswa dengan presentases sebesar 8%. Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)
yang harus dicapai adalah >75. Dari hasil belajar siswa berdasarkan perolehan dari tes siklus
I mengalami peningkatan yang baik, dimana nilai rata-rata siswa dari siklus I adalah 77,51
menjadi meningkat di siklus II dengan nilai rata-rata adalah 86,34.

Hasil observasi pelaksanaan siklus IT membuktikan bahwa aktivitas mengajar guru mengalami
peningkatan dari sebelumnya, dimana pada siklus I aktivitas mengajar guru berada pada
kategori Cukup (C) dan pada siklus II pada kategori Baik (B). Dimana pada berjalannya
aktivitas belajar siswa pada siklus I ke siklus II meningkat dengan baik. Dapat membuktikan
bahwa media pembelajaran puzzle layak digunakan dalam pembelajaran materi pevahan
sederhana.

Berdasarkan data nilai hasil tes akhir siklus I dan siklus II dapat disimpulan bahwa
pembelajaran telah berhasil menggunakan media pembelajaran puzzle untuk meningkatkan
hasil belajar materi pecahan pada siswa kelas V SDN 23 Takku Kecamatan Segeri Kabupaten
Pangkep. Dapat dilihat dari adanya peningkatan jumlah siswa yang mencapai KKM dari
siklus I hingga siklus II. Pada siklus I ketentuan hasil belajar belum mencapai 80%, sebab
jumlah siswa mencapai ketuntasan yaitu 13 siswa dengan presentase 52%, sedangkan pada
siklus II terjadi peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa yang telah mencapai 80% dilihat
dari jumlah siswa yang mencapai ketuntasan sebanyak 23 siswa dengan presentase 92%. Hal
ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran puzzle pada kelas V SDN 23 Takku
Kecamatan Segeri Kabupaten Pangkep dapat meningkatkan hasil belajar materi pecahan.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas, penerapan media pembelajaran puzzle
mengalami peningkatan. Pada siklus I aktivitas mengajar guru dan siswa berada pada kategori
Cukup (C) dan mengalami peningkatan di siklus II menjadi Baik (B). Hasil belajar siswa pada
siklus I belum memenuhi Kriteria Kentuntasan Maksimum (KKM) dengan siswa yang tuntas
yaitu 13 siswa masuk ke dalam kategori Cukup (C) dan dapat meningkat pada siklus II
dengan siswa yang tuntas yaitu 23 siswa masuk ke dalam kategori Baik (B). Penerapan media
pembelajaran puzzle setelah diterapkan pada siswa kelas V SDN 23 Takku dapat
meningkatkan hasil belajar materi pecahan pada siswa, hal ini dibuktikan dari hasil belajar
dan jumlah siswa yang memenuhi KKM pada siklus I dan dapat meningkat pada siklus II.

Saran

Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian di atas, maka dapat diajukan beberapa saran sebagai

berikut:

1. Guru dapat menggunakan media pembelajaran puzzle untuk meningkatkan hasil belajar
siswa dan juga untuk memenuhi modalitas belajar siswa pada materi pecahan.

2. Sebelum melaksanakan pembelajaran, guru hendaknya merencanakan pelaksaan
pembelajaran  sesuai materi pembelajaran dengan mempertimbangkan media
pembelajaran yang sesuai.

3. Sekolah hendaknya menyadari bahwa keberhasilan sekolah dalam meningkatkan mutu
pendidikan membutuhkan dukungan sepenuhnya dari kerjasama antar seluruh komponen
sekolah.

4. Bagi peneliti berikutnya, yang ingin melakukan penelitian media pembelajaran puzzle
hendaknya dapat lebih mengembangkan media pembelajaran puzzle menjadi lebih baik.
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