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Abstrak 

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui keefektifan media puzzle 
terhadap hasil belajar kognitif peserta didik kelas 2 SD Negeri Jatingaleh 01 
Semarang dengan jumlah 27 peserta didik. Jenis penelitian adalah 
kuantitatif dengan metode pre-eksperimen design dengan one group 
pretest-posttest. Data yang diperoleh diujikan menggunakan uji normalitas, 
uji N-Gain, dan uji t paired sample T-Test. Berdasarkan hasil perhitungan 
yang diperoleh rata-rata pretest (61) dan posttest (82). Hal ini dibuktikan 
dengan hasil uji hipotesis melalui uji t paired sample t-test bahwa nilai Sig 
maka Ha diterima dan H0 ditolak pada taraf signifikan α = 0.05 dengan nilai 
signifikan 0.000 < 0.005 artinya media puzzle mata Pelajaran PPKn efektif 
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik kelas 2. 
Kriteria N-gain mendapat nilai > 0.7 yang menunjukkan bahwa media 
puzzle memiliki kriteria tinggi. Berdasarkan penelitian ini adalah media 
puzzle dapat dijadikan salah satu media untuk membantu proses 
pembelajaran agar dapat meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. 
 
Kata Kunci: Media Puzzle, Hasil Belajar Kognitif, PBL 

 
PENDAHULUAN 

Proses belajar merupakan 
perubahan yang melibatkan perilaku 
individu yang didapatkan melalui 
pengalaman dan latihan yang dilakukan 
(Hidayati, 2018). Menurut 
Permendikbud Tahun 2016 no. 22 
tentang proses pembelajaran yang 
dilakukan oleh satuan Pendidikan akan 
lebih menyenangkan, interaktif, 
menantang, inspiratif, dan dapat 
memotivasi siswa. Hal ini dilakukan 
agar siswa lebih berperan aktif di 
sekolah serta mampu memperkenalkan 

berbagai kreativitas, keterampilan dan 
pengetahuan (Setiana et al., 2019).  

Hasil belajar adalah indikator 
pencapaian siswa dalam tujuan 
Pendidikan dan membentuk 
perubahahn serta perilaku dalam 
proses pembelajaran (Dian Dwi Suryani 
et al., 2023). Dari hasil belajar 
diharapkan siswa mampu memahami 
proses pembelajaran yang sudah 
dilakukan yang akan memberikan 
dampak pengetahuan dan perubahan 
perilaku yang terdiri dari tiga aspek 
yakni aspek kognitif (materi), aspek 
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afektif (penghayatan siswa), dan aspek 
psikomotor (pengalaman) (Dian Dwi 
Suryani et al., 2023). Menurut 
(Hidayati, 2018) Mengenai hasil belajar 
peserta didik baik yang berhasil 
maupun tidak, pembelajaran tidak akan 
terlepas dari tercapainya tujuan 
Pendidikan. Pendidikan dan pengajaran 
dikatakan berhasil apabila perubahan 
yang dialami siswa disebabkan oleh 
proses belajar mengajar, yaitu proses 
yang dilakukan siswa melalui program 
dan kegiatan yang dirancang dan 
dilaksanakan oleh guru selama proses 
pembelajaran. Hasil belajar siswa 
menentukan kemampuan dan 
perkembangan siswa serta tingkat 
keberhasilan pendidikan.  

Keberhasilan setelah melakukan 
kegiatan belajar siswa perlu diamati, 
maka perlu adanya kegiatan penilaian 
untuk mengetahui hasil belajar siswa 
pada mata Pelajaran PPKn. Menurut 
(Rahma et al., 2023) hasil belajar siswa 
rendah dikarenakan belum terbiasa 
menggunakan model pembelajaran 
yang menuntut siswa untuk berpikir 
dan menganalisis. Siswa yang memiliki 
nilai rendah kurang memahami 
masalah yang disajikan dan tidak 
berani untuk menjawab pertanyaan 
dari guru. Selain itu siswa dengan nilai 
rendah mungkin tidak dapat 
menghubungkan masalah yang 
diberikan oleh guru.  

Berdasarkan permasalahan 
tersebut guru berusaha menggunakan 
model pembelajaran yang inovatif 
dalam proses pembelajaran agar hasil 

belajar siswa meningkat. Terdapat 
beberapa faktor rendahnya hasil 
belajar pada Pelajaran PPKn yaitu 
metode pembelajaran yang dilakukan 
oleh guru kurang sesuai atau tidak 
menarik, (2) keterlibatan orang tua 
dalam memotivasi belajar siswa sangat 
penting, (3) peran guru dalam 
penyampaian materi dan kurangnya 
motivasi kepada siswa, (4) kurangnya 
diterapkan nilai-nilai sosial dan budaya 
dalam suatu lingkungan serta (5) 
kurangnya pendekatan antara guru dan 
siswa.  

Model pembelajaran berbasis 
masalah (Problem Based Learning) 
merupakan salah satu model 
pembelajaran berdasarkan masalah, 
model pembelajaran yang inovatif 
dapat memberikan peserta didik untuk 
lebih aktif (Setiana et al., 2019). 
Menurut (Suharyati & Putu Arga, 2023) 
berpendapat bahwa keterampilan 
peserta didik dalam bekerja kelompok 
untuk memecahkan masalah akan 
menghasilkan produk yang inovatif. 
Model PBL dapat menjadi tempat untuk 
siswa dalam mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis serta 
keterampilan yang lebih luas (Dian Dwi 
Suryani et al., 2023).  

Game adalah bagian penting dari 
proses pembelajaran yang signifikan 
dan komprehensif. Penggunaan game 
sebagai media pembelajaran dapat 
membantu siswa memahami lebih baik 
tentang apa yang mereka pelajari. Ini 
dikarenakan game menarik dan dapat 
membuat materi lebih mudah 
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dipahami. Puzzle menampilkan gambar 
dan warna yang menarik dan berwarna 
warni. Hal ini didukung oleh 
(Sulistiyawati, 2023) bahwa Game 
puzzle adalah alat pendidikan yang 
membantu siswa mempelajari dan 
mengeksplorasi pikiran mereka. Oleh 
karena itu, mereka dianggap sebagai 
cara yang efektif untuk mendukung 
proses pembelajaran yang luas dan 
menyenangkan bagi siswa. Puzzle 
merupakan jenis permainan yang 
menantang ingatan dan kreativitas 
siswa dan mendorong mereka 
untuk mencoba memecahkan masalah 
dan menyenangkan karena dapat 
dimainkan berulang kali. 
Tantangan dalam permainan ini akan 
membuat siswa ketagihan untuk terus 
mencoba dan mencoba hingga berhasil. 

Berdasarkan uraian tersebut 
dalam pembelajaran PPKn, penelitian 
ini memiliki tujuan untuk 
meningkatkatkan hasil belajar kognitif 
kelas 2 dengan berbentuan media 
puzzle melalui model pembelajaran 
Problem Based Learning (PBL) serta 
dapat memperluas ilmu pengetahuan 
Pendidikan mengenai model 
pembelajaran yang tepat dan efektif 
untuk dijadikan referensi pembelajaran 
yang lebih bervariasi 
 
METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini menggunakan 
jenis penelitian kuantitatif eksperimen 
dengan pendekatan One Grup Pretest-
Posttes Design, yaitu jenis penelitian 
yang memberikan desain pretest 

sebelum diberikan perlakuan. Hal ini 
bertujuan untuk mengetahui hasil 
perlakuan yang lebih akurat dan dapat 
membandingkan hasil belajar siswa 
dari sebelum dan sesudan diberi 
perlakuan. Penelitian dilaksanakan di 
SD Negeri Jatingaleh 01 Semarang yang 
beralamat Jl. Kesatrian no.16, 
Jatingaleh, Kecamatan Candisari, Kota 
Semarang. Subjek penelitian ini adalah 
siswa dari kelas 2 SD Negeri Jatingaleh 
01 Semarang yang berjumlah 27 siswa 
yang terdiri dari 11 siswa laki-laki dan 
16 siswa Perempuan. Desain ini 
digunakan karena terdapat pretest 
sebelum diberi perlakuan sehingga 
dapat diketahui lebih akurat karena 
dapat membandingkan dengan 
keadaan sebelum diberi perlakuan. 
Desain ini dapat Digambar sebagai 
berikut:  

 
 

 
O1  = Nilai Prettest (sebelum diberi 
perlakuan) 
X  = Perlakuan Model PBL 
menggunakan LKPD Berbantuan Media 
Puzzle 
O2 = Nilai Posttest (setelah diberi 
perlakuan) 

 
Berdasarkan desain penelitian 

diatas, peneliti menggunakan uji 
normalitas, uji N-Gain, dan paired 
sample t-test. Menurut (Dian Dwi 
Suryani et al., 2023) bahwa uji 
normalitas digunakan untuk 
menentukan kelas tersebut memiliki 

O1     X  O2 
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distribusi normal atau tidak. Paired 
sample t-test diperlakukan untuk 
mengkaji keefektifan yang ditandai 
dengan perbedaan rata-rata setelah 
diberikan perlakuan. Tak hanya itu 
penelitian ini juga menggunakan uji N-
Gain, yang bertujuan untuk mengetahui 
seberapa efektif suatu perlakuan 
tertentu dalam penelitisn setelah 
melakukan pengujian pretest. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Penelitian ini dilaksanakan di SD 
Negeri Jatingaleh 01 pada kelas 2 yang 
berjumlah 27 siswa. Sebelum 
melaksanakan penelitian, siswa 
diberikan soal pretest untuk 
mengetahui data awal, kemudian 
melakukan model pembelajaran 
Problem Based Learning (PBL) 
menggunakan LKPD berbantuan 
puzzle. Kemudian setelah melakukan 
pembelajaran dengan model PBL 
dengan menggunakan media puzzle 
dan diberikan soal posttest untuk 
mengetahui hasil akhir belajar siswa. 
Berikut merupakan dat pretest dan 
posttest dapat dilihat pada Tabel 1.1  

Tabel 1.1 Nilai Pretest dan 
Posttest 

Nilai 
Nilai 

Terenda
h 

Nilai 
Tertingg

i 

Rata
-rata 

Pretest  44 80 61 
Posttes
t  

74 91 82 

 

Berdasarkan pada tabel 1.1 
bahwa hasil belajar kognitif siswa saat 
pretest pada materi Bhinneka Tunggal 
Ika kelas 2B SD Negeri Jatingaleh 01 
Semarang dengan jumlah 27 siswa 
dengan nilai rata-rata 61 sedangkan 
hasil belajar kognitif siswa setelah 
dilaksanakannya pembelajaran dengan 
model Problem Based Learning (PBL) 
menggunakan LKPD berbantuan media 
puzzle telah mengalami peningkatan. 
Peningkatan nilai tersebut terbukti 
dengan rata-rata 82. Dari tabel 1.1 
tersebut dapat diambil Kesimpulan 
bahwa rata-rata hasil belajar postest 
siswa lebih tinggi dibandingkan dengan 
hasil pretest. Berikut disajikan hasil 
belajar pretest dan posttest siswa dalam 
bentuk diagram batang. 

0

100

Nilai TerendahNilai TertinggiRata-rata

Pretest Posttest

 
Gambar 1.1 Hasil Belajar Pretest dan 

Posttest 
 

Dari diagram di atas, dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar 
kognitif siswa dengan berbantuan 
media puzzle dengan model 
pembelajaran Problem Based Learning 
(PBL) telah mengalami peningkatan 
pada nilai posttest. 
Uji Normalitas  

Dari data pretest dan posttest yang 
sudah didapatkan, selanjutnya 
melakukan uji normalitas untuk 
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mengetahui sampel berdistribusi 
normal atau tidaknya pada sebuah data. 
Menurut (Nurul Hikmah, 2024) 
mengatakan bahwa nilai signifikan > 
0.05 berdistribusi normal sedangkan 
nilai signifikasn < 0.05 dapat dikatan 
bahwa berdistribusi tidak normal. 
Tabel 1.2 Hasil Uji Normalitas Hasil 

Belajar Kognitif 
Tests of Normality 

 

Kolmogorov-
Smirnova Shapiro-Wilk 

Statist
ic df Sig. 

Statist
ic df Sig. 

pretes
t 

.137 
2
7 

.20
0* 

.934 
2
7 

.08
8 

postte
st 

.119 
2
7 

.20
0* 

.974 
2
7 

.71
2 

Sumber : Hasil Penelitian (2024) 
 

Berdasarkan hasil perhitungan uji 
normalitas dapat dikatakan bahwa 
kedia nilai signifikan yaitu Kolmogorov-
Smirnova dan Shapiro-Wilk. Pada 
subjek penelitian ini terdapat siswa 
yang berjumlah 27, sehingga nilai 
signifikan dapat dibaca dengan 
menggunakan Shapiro-Wilk. Diketahui 
bahwa nilai signifikan hasil belajar 
pretest 0.088 > 0.05 dan nilai 
signifikasn posttest 0.712 > 0.05. Maka 
dapat ditarik Kesimpulan bahwa hasil 
belajar pretest-posttest berdistribusi 
normal, hal ini dikarenakan bahwa nilai 
hasil belajar signifikan lebih dari 0.05. 
Setelah mengetahui bahwa hasil uji 
normalitas berdistribusi normal, 
selanjutnya melakukan uji N-Gain. 
 

Uji N-Gain 
Uji N-Gain ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah siswa belajar lebih 
baik dengan mengukur hasil belajar 
kognitif mereka antara pretest dan 
posttest (Sumiati et al., 2023). Berikut 
hasil Uji N-Gain Hasil Belajar siswa : 

Tabel 1.3 Uji N-Gain Hasil 
Belajar 

Descriptive Statistics 

 N 
Minim

um 
Maxim

um 
Me
an 

Std. 
Deviat

ion 

NGain 2
7 

.37 .74 
.53
17 

.0982
3 

Valid 
N 
(listwi
se) 

2
7 

    

 
Berdasarkan hasil perhitungan uji N-

Gain dapat diketahui bahwa mean N-
Gain adalah 0.5317. Jika dilihat dari 
kriteria bahwa diperoleh data mean 
0.5317 yang berarti lebih besar dari 0.7 
sehingga termasuk dalam kategori 
tinggi. Hal ini didukung oleh (Yunanda 
Pradiani et al., 2023) terdapat kriteria 
yang dapat memenuhi syarat dan 
keefektifan media pembelajaran 
dengan tentan skor N-Gain < 0.30 
tergolong Rendah; 0.30 < N-Gain < 0.70 
tergolong Sedang; N-Gain > 0.70 
tergolong Tinggi. Dengan begitu 
perlakuan menggunakan media puzzle 
terhadap hasil belajar kognitif siswa 
kelas 2 SD Negeri Jatingaleh 01 
memiliki efektifitas tinggi. 
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Uji-t (paired sample t-test) 
Setelah melakukan uji normalitas 

serta data yang dimiliki sudah normal, 
maka melakukan Uji-t (paired sample t-
test). Uji-t (paired sample t-test) 
digunakan untuk satu sampel data yang 
digunakan. Hasil data normalitas 
dibandingkan dengan suatu value, 
sehingga dari perbandingan tersebut 
diketahui bahwa sampel lebih tinggi 
atau lebih rendah dari value yang sudah 
ditetapkan (Nurul Hikmah, 2024). Hasil 
uji-t (paired sample test) dapat dilihat 
pada tabel 1.3 sebagai berikut : 

 
Tabel 1.4 Uji-t (paired sample t-

test) 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t 
d
f 

Si
g. 
(2
-

tai
le
d) 

M
ea
n 

Std. 
Dev
iati
on 

St
d. 
Er
ro
r 
M
ea
n 

95% 
Confid
ence 

Interva
l of the 
Differe

nce 

Lo
we
r 

Up
pe
r 

P
a
ir 
1 

pre
tes
t - 
pos
tte
st 

-
21
.4

07 

9.44
7 

1.
8
1
8 

-
25
.1

45 

-
17
.6

70 

-
11
.7

74 

2
6 

.0
00 

 
Berdasarkan hasil tabel uji-t 

paired sample t-test diperoleh nilai yang 
signifikan yakni 0.00 sehingga H0 
ditolak karena 0.000 < 0.05, dapat 

ditarik Kesimpulan bahwa media 
konkret puzzle pada mata Pelajaran 
PPKn. Hal ini efektif untuk peningkatan 
pembelajaran hasil belajar kognitif 
untuk kelas 2 SD Negeri Jatingaleh 01. 
 
PEMBAHASAN  

Dari data dan hasil yang sudah 
dilakukan di kelas 2 SD Negeri 
Jatingaleh 01 Semarang, dapat 
diketahui bahwa model Probelem Based 
Learning (PBL) dengan berbantuan 
puzzle dalam mata Pelajaran PPKn 
efektif dan dapat memberikan 
pengaruh positif terhadap hasil belajar 
kognitif siswa. Hal ini dapat terlihat 
pada saat proses pembelajaran, bahwa 
dengan menggunakan media konkret 
berbantuan puzzle dapat meningkatkan 
pemahaman siswa lebih kreatif dalam 
memecahkan permasalahan pada soal-
soal yang diberikan. Dari data yang 
sudah dikumpulkan terdapat 
peningkatan penilaian pada hasil 
belajar kognitif dengan rata-rata 
posttest (82) lebih tinggi dari nilai rata-
rata pretest (61). Berdasarkan uji 
normalitas bahwa data pretest dan 
posttest terdistribusi normal dan 
memenuhi syarat untuk uji t paired 
sample t test.  Dilihat dari hasil data 
diatas diketahui bahwa media 
berbantuan puzzle dapat membantu 
peserta didik dalam meningkatkan 
hasil belajar kognitif peserta didik pada 
mata Pelajaran PPKn materi Bhinneka 
Tunggal Ika. Hal ini terbukti dengan 
menggunakan uji t paired sample t test 
diperoleh bahwa nilai sig 0.000 < 0.05 
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yang berarti Ha diterima dan H0 ditolak 
sehingga media berbantuan puzzle 
dapat peningkatkan hasil belajar 
kognitif kelas 2 SD Negeri Jatingaleh 01 
Semarang. 

Menurut (Yunita & Supriatna, 
2021) bahwa dalam proses 
pembelajaran menggunakan media 
berbantuan puzzle memiliki banyak 
kelebihan diantaranya meningkatkan 
interaksi siswa dalam pembelajaran, 
melatih logika, melatih koordinasi mata 
dan tangan, meningkatkan 
keterampilan motorik halus, 
meningkatkan kesabaran dan 
meningkatkan keterampilan kognitif. 
Belajar sambil bermain merupakan 
metode pembelajaran yang baik karena 
melibatkan siswa dalam belajar dan 
bermain secara aktif dan bekerja sama 
untuk meningkatkan responsif mereka. 
Selain itu, puzzle merupakan media 
yang bermanfaat dalam proses 
pembelajaran karena memungkinkan 
variasi dan perasaan senang saat 
belajar.  

Perbedaan hasil belajar pretest 
dan posttest disebabkan karena siswa 
yang aktif dalam pembelajaran, hal ini 
sejalan dengan pendapat (Fahrurrozi, 
2019) yang menyatakan kelebihan 
karakteristik PBL seperti a) Siswa 
terbiasa menghadapi permasalahan 
baik dikelas maupun di luar kelas, b) 
menanamkan rasa kepedulian terhadap 
Masyarakat dan sekitarnya, c) menjalin 
interaksi antara guru dan siswa, d) 
mengimplementasikan metode pada 
proses pemecahan masalah. Probelem 

Based Learning (PBL) menunjukkan 
adanya keuntungan yang dikemukakan 
oleh (Setiana et al., 2019) bahwa 
berkelompok dengan teman dapat 
meningkatkan keakraban guru dengan 
siswa karena siswa terbiasa 
menghadapi masalah dan merasa 
tertantang untuk menyelesaikan 
masalah yang terkait dengan 
pembelajaran dalam kelas. Oleh karena 
itu, siswa sangat berperan aktif dan 
kreatif dimana siswa sangat 
membutuhkan media konkrit untuk 
memahami apa yang dipelajarinya dan 
sangat berguna bagi siswa sekolah 
dasar. 

Pada penelitian ini terdapat 
keunggulan dibandingkan dengan 
penelitian yang sudah dilakukan 
sebelumnya karena pada penelitian ini 
menggunakan model pembelajaran 
Problem Based Learning (PBL) dengan 
berbantuan puzzle sebagai media 
dalam mata Pelajaran PPKn kelas 2 di 
SD Negeri Jatingaleh 01. 
 
SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang 
sudah dilakukan di SD Negeri Jatingaleh 
01 Semarang dapat diambil Kesimpulan 
bahwa model pembelajaran Problem 
Based Learning (PBL) berbantuan 
puzzle siswa kelas 2 dapat 
meningkatkan hasil belajar kognitif 
siswa, terlihat pada nilai rata-rata 
pretest (61) meningkat pada nilai 
posttest (82). Penggunaan media 
konkret puzzle ini juga dibuktikan 
dengan hasil uji-t paired sample t test 



Gema Nurul, Agnita Siska Pramasdyahsari,  
Sri Pudjiati, Rivanna Citraning Rachmawati 

 
 

 

MODELING, Volume 11, Nomor 3, September 2024 | 95  

 

 

bahwa nilai Sig < 0.05, maka Ha 
diterima dan H0 ditolak pada taraf 
signifikan α = 0.05 dengan nilai 
signifikan 0.000 < 0.05.  
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