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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan aktivitas dan hasil 

belajar Sains siswa dengan Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar Sains melalui 

Media Permainan Puzzle Pada Siswa Kelas V SD Negeri Karangrejo 03 Jember . 

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) atau Action Research. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas dan hasil belajar sains siswa 

mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II. Pada siklus I, persentase aktivitas 

siswa pada siklus I sebesar 49,33% dan siklus II mengalami peningkatan menjadi 

66,67%. Peningkatan aktivitas siswa dari siklus I ke siklus II sebesar 17,34%. 

Sedangkan hasil belajar pada siklus I nilai rata-rata kelas sebesar 63, siklus II 

meningkat menjadi 67,80 Peningkatan nilai rata-rata kelas dari siklus I ke siklus II 

sebesar 4,80. Hasil belajar Sains siswa dapat mecapai ketuntasan sesuai Kriteria 

Ketuntasan Minimal ≥ 65 dengan  persentase ketuntasan hasil belajar siklus I 

sebesar 52%, siklus II meningkat menjadi 84%. Peningkatan persentase ketuntasan 

hasil belajar siswa dari siklus I ke siklus II sebesar 32%. 

 

Kata kunci: Media Permainan Puzzle, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa. 
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ABSTRACT 

This research aim is to know improvement the activity and result of students 

learning achievement on science with the improve activity and result of science 

learning to media of puzzle game for grade V students  at SD Negeri Karangrejo 03 

Jember in Academic Year 2009-2010. Type of research is “Penelitian Tindakan 

Kelas”( PTK) or  Action Research. The result of research indicate that the activity 

and result of science learning students experience of the improvement from cycle I 

to cycle II. At cycle of I of percentage activity of learning student equal to 49,33% 

and cycles II mount to become 66,67%. Make-Up of complete percentage activity 

of learning students from cycle I to cycle II of equal to 17,34%. At cycle of I of 

average value of class equal to 63, cycle II mount to become 67,80 Make-Up of 

average value of class from cycle I to cycle II of equal to 4,80.  The result of science 

learning students can reach complete according to Mastery Learning ≥ 65 with the 

complete percentage learning outcome cycle I of equal to 52%, cycle II mount to 

become 84%. Make-Up of complete percentage result of science learning students 

from cycle I to cycles II of equal to 32%. 

 

Keyword: Media of  Puzzle game, activities,  and result of learning students. 
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RINGKASAN 

 

MENINGKATKAN AKTIVITAS DAN HASIL BELAJAR SAINS MELA LUI 

MEDIA PERMAINAN PUZZLE PADA SISWA KELAS V SD NEGERI 

KARANGREJO 03 JEMBER. Zulfa Nur’aini , 070210204321, 2010, 86 halaman. 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Jember. 

 Media permainan puzzle merupakan salah satu media yang tergolong dalam 

media visual yang di dalamnya tertuang dalam bentuk gambar dan media ini dapat 

digunakan oleh seorang guru dalam menyampaikan materi pembelajaran serta dapat 

membangkitkan motivasi belajar siswa dengan memberikan pengalaman belajar 

yang berguna dan menyenangkan. 

 Pembelajaran dengan menggunakan media permaianan puzzle, juga 

merupakan salah satu komponen yang dapat menentukan keberhasilan proses 

pembelajaran, media ini sangat efektif digunakan dalam pembelajaran sains.  Guru 

menyajikan berbagai macam gambar berbentuk puzzle dari gambar Jenis-jenis 

Pesawat Sederhana yang nantinya harus disusun menjadi gambar yang mempunyai 

arti. Fungsi dari media ini antara lain: (1) memperjelas penyajian pesan agar tidak 

terlalu bersifat verbalitas, sehingga mempermudah siswa dalam memahami pesan 

tersebut, (2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, (3) menarik 

perhatian siswa dalam proses belajar mengajar, (4) menimbulkan gairah belajar pada 

siswa, (5) memungkinkan terjadinya interaksi yang lebih langsung antara siswa 

dengan lingkungan dan kenyataan, (6) memungkinkan siswa belajar sendiri menurut 

kemampuan dan minatnya. Metode ceramah, mengerjakan soal-soal ulangan, baik 

ulangan bersama ataupun ujian akhir sekolah membuat siswa cenderung bosan dan 

hanya memiliki pengetahuan dari sisi kognitif saja, sehingga aktivitas dan hasil 

belajar siswa pada saat bkegiatan belajar mengajar cukup rendah. Dari uraian di atas 

dapat dirumuskan suatu masalah, yaitu:  

1. Apakah melalui media permainan puzzle dapat meningkatkan aktivitas siswa 

kelas V SDN Karangrejo 03 Jember dalam pembelajaran sains ?  
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2. Apakah melalui media permainan puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas V SDN Karangrejo 03 Jember dalam pembelajaran sains ?.  

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui peningkatan aktivitas dan hasil belajar siswa 

kelas V SDN Karangrejo 03 Jember dalam pembelajaran sains setelah menggunakan 

media permainan puzzle 

            Penelitian ini diterapkan di kelas V SD Negeri Karangrejo 03 Jember dengan 

menggunakan metode porposive sampling area, karena dalam kelas tersebut terdapat 

permasalahan yaitu aktivitas dan hasil belajar siswa yang rendah, serta tingkat 

kecerdasan siswa yang heterogen (pandai, sedang, dan kurang). Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif, yaitu menganalisis data dengan menggunakan 

angka. Penelitian ini juga menggunakan tindakan penelitian Hopskin yaitu model 

yang menggunakan prosedur kerja yang dipandang sebagai suatu siklus spiral dari 

perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi yang kemudian diikuti oleh siklus 

spiral berikutnya.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas dan hasil belajar sains siswa 

mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II. Pada siklus I, persentase aktivitas 

siswa pada siklus I sebesar 49,33% dan siklus II mengalami peningkatan menjadi 

66,67%. Peningkatan aktivitas siswa dari siklus I ke siklus II sebesar 17,34%. 

Sedangkan hasil belajar pada siklus I nilai rata-rata kelas sebesar 63, siklus II 

meningkat menjadi 67,80 Peningkatan nilai rata-rata kelas dari siklus I ke siklus II 

sebesar 4,80. Hasil belajar Sains siswa dapat mecapai ketuntasan sesuai KKM ≥ 65 

dengan  persentase ketuntasan hasil belajar siklus I sebesar 52%, siklus II meningkat 

menjadi 84%. Peningkatan persentase ketuntasan hasil belajar siswa dari siklus I ke 

siklus II sebesar 32%. 

Kesimpulannya hasil belajar sains siswa kelas V SD Negeri Karangrejo 03 

Jember Tahun Pelajaran 2009/2010 dengan penerapan media permainan puzzle 

mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II, aktivitas belajar siswa kelas V 

SDN Karangrejo 03 Jember Tahun Pelajaran 2009/2010 dengan penerapan media 

permainan puzzle mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II, dan hasil belajar 

Sains siswa kelas VI Semester genap SD Negeri Karangrejo 03 Jember dengan 
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Penerapan media permainan puzzle pokok bahasan Pesawat Sederhana dapat 

mecapai ketuntasan sesuai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) ≥ 65.  
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