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ABSTRACT
This research aims to (1) determine the use of puzzle media on the learning outcomes of class IV students at SDN
173276 Hutasoit Pardomuan, and (2) to determine whether there is a significant influence in the use of puzzle
media on the learning outcomes of class IV students at SD Negeri 173276 Hutasoit Pardomuan T.A 2023 /22024
on fractional material.To answer some of these questions, this research was designed as experimental research
carried out at SDN 173276 Hutasoit Pardomuan with the research time being April 2024 . The model used in
this research is a pre-experimental design with a one-group pretest-posttest design. The sample taken was one
class with 27 students. Data collection techniques in this research used documentation and written tests. This
research uses data analysis techniques, validity test, reliability test, normality test, homogeneity test, and
independent t test.Based on data analysis, it was found that (1) the use of puzzle media on mathematics learning
outcomes was included in the quite effective category which showed a percentage of 75%, (2) There is influence
a significant change in the use of puzzle media in learning where the calculated t value of 19,024 was greater
than the value t table is 2.056 and the sig value is <0.05, namely 0.000.
Keywords: Puzzle, Learning Results, Mathematics
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa kelas 1V
SDN 173276 Hutasoit Pardomuan , dan (2) Untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang signifikan dalam
penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa Kelas IV SD Negeri 173276 Hutasoit Pardomuan T.A
2023/22024 pada materi pecahan.Untuk menjawab beberapa pertanyaan tersebut, penelitian ini dirancang
dengan penelitian eksperimen yang dilaksanakan di SDN 173276 Hutasoit Pardomuan dengan waktu penelitian
yaitu pada bulan april 2024. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah pre-experimental design dengan
jenis one-group pretest-posttest desain.Sampel yang diambil sebanyak satu kelas dengan siswa sebanyak 27
siswa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan dokumentasi dan tes tulis. Penelitian ini
menggunakan teknik analisis data uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, uji homogenitas, dan uji
independent t-test.Berdasarkan analisis data ditemukan bahwa (1) penggunaan media puzzle terhadap hasil
belajar matematika termasuk dalam kategori cukup efektif yang menunjukkan pada persentase 75%, (2)
Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media puzzle dalam pembelajaran dimana nilai t hitung yang
bernilai 19.024 lebih besar dari nilai t tabel sebesar 2,056 dan nilai sig <0,05 yaitu 0,000.
Kata Kunci: Puzzle,Hasil Belajar,Matematika
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PENDAHULUAN

Guru, sebagai faktor penting dalam
mengembangkan SDM yang berkualitas
tinggi, memainkan peran penting dalam
mencapai keberhasilan siswa dalam proses
pembelajaran. Sebab itu, guru harus memiliki
pengetahuan dan  keterampilan  untuk
menggunakan ilmu  pengetahuan dan
teknologi secara mahir agar dapat
melaksanakan pembelajaran dengan baik.
Guru, dalam perannya sebagai manajer
proses pembelajaran, harus secara cermat
memilih  dan  menciptakan  berbagai
komponen pendukung pembelajaran untuk
mengurangi atau mencegah hambatan yang
mungkin timbul di kelas.

Guru  harus  mempertimbangkan
dengan cermat pilihan media yang digunakan
dalam proses pembelajaran karena hal ini
merupakan faktor penting dalam mencapai
hasil pembelajaran yang efektif dan efisien.
Memanfaatkan media pembelajaran sebagai
elemen penting dalam proses pembelajaran
sangat membantu guru dan secara langsung
mempengaruhi kualitas pendidikan, yang
pada akhirnya berdampak pada pencapaian
tujuan pembelajaran. Azhar Arsyad (2014)
menegaskan bahwa media memiliki dampak
yang signifikan terhadap proses belajar
mengajar dengan membantu  sekolah
mencapai tujuan pendidikan dan tujuan
pembelajaran secara khusus.

Selain itu, hal lain yang mendukung
pentingnya penggunaan media dalam proses
pembelajaran sejalan dengan pendapat
Budiman Haris (Hasan Muhammad, 2021:
19) yang menyatakan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran merupakan hal yang
sangat penting dan berdampak langsung
terhadap efektivitas proses pembelajaran.
Media pembelajaran meningkatkan
lingkungan belajar dengan memfasilitasi
transmisi pesan pembelajaran yang efektif
dan menyenangkan dari sumber ke siswa,
dengan demikian membantu meningkatkan
kepahaman siswa terkait materi pelajaran.

Siswa mempelajari berbagai mata
pelajaran di sekolah, termasuk matematika.

Pembelajaran matematika melibatkan
eksplorasi dan pemahaman perhitungan yang
kompleks yang membutuhkan pemikiran
kritis untuk memahami setiap topik dalam
materi pelajaran. Dalam bukunya, Ismail
(Hamzah, 2014) menawarkan definisi ringkas
tentang matematika sebagai studi ilmiah
tentang bilangan dan perhitungannya,
masalah numerik yang berkaitan dengan
kualitas dan kuantitas, analisis pola, bentuk,
dan struktur, serta eksplorasi metode berpikir,
sistem, struktur, dan alat. Dari hasil
wawancara dengan 27 siswa, termasuk 16
siswa dari SD 173276 Hutasoit Pardomuan
kelas 1V, ditemukan bahwa matematika
dianggap sebagai topik yang menantang dan
tidak menarik. Namun, beberapa siswa
menyukainya karena lebih sedikit menulis
dibandingkan dengan mata pelajaran lain.
Keberhasilan proses pembelajaran
matematika dapat diukur dengan
mengevaluasi kinerja siswa yang terlibat
dalam kegiatan pembelajaran tersebut.
Kegiatan pembelajaran didasarkan pada
aktivitas, keterampilan, dan kesiapan siswa
untuk ~ memahami  materi  pelajaran.
Keberhasilan ini dapat diamati melalui
kecepatan pemahaman, penguasaan materi
pelajaran, dan pencapaian tujuan
pembelajaran. Khususnya dalam
pemerolehan pemahaman konsep yang
menjadi dasar untuk melangkah lebih lanjut
dalam pendidikan matematika. Tingkat
prestasi belajar berbanding lurus dengan
kedalaman pemahaman dan penguasaan
materi serta hasil belajar.

Salah satu faktor yang berkontribusi
terhadap kesulitan belajar matematika yang
dirasakan  oleh  siswa, seperti yang
ditunjukkan melalui wawancara, adalah tidak
adanya pemahaman konsep yang kuat karena
terlalu menekankan pada hafalan dalam
pengajaran. Memanfaatkan media puzzle
dalam proses pembelajaran matematika dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, pemikiran
analitis, dan kemampuan pemecahan masalah
yang inovatif. Menurut Tilong (2016),
keterampilan menyusun puzzle memiliki
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potensi untuk meningkatkan fungsi kognitif
anak. Bakat kognitif memiliki korelasi yang
kuat dengan kapasitas untuk memperoleh
pengetahuan dan menyelesaikan kesulitan.
Anak-anak  terlibat  dalam  kegiatan
memecahkan teka-teki untuk memecahkan
masalah secara efektif, khususnya dengan
menyusun gambar.

Setelah peneliti melakukan observasi
pertama, data tentang hasil belajar siswa di
kelas IV Matematika di SD Negeri 173276
Hutasoit Pardomuan dikumpulkan dengan
izin dari guru mata pelajaran. Ditemukan
bahwa hasil belajar siswa masih relatif buruk
dan di bawah KKM.

Tabel 1 Nilai Ujian Tengah Semester
Kelas IV SDN 173276 Hutasoit

Pardomuan
N [Nila Kriter ‘]Eml Presen
0. |i ia a_ tae
siswa
1.(>75 Tuntas |1 37%
0
2.1<75 Belum |1 63%
tuntas |7
Jumlah 27 100%

Berdasarkan data yang disajikan pada
Tabel 1.1, terlihat bahwa sekitar 10 siswa
memenuhi  kriteria  ketuntasan  minimal
(KKM), sementara semua siswa lainnya
memiliki nilai di bawah KKM. Secara khusus,
hanya 37% atau 10 anak yang telah mencapai
kecakapan dalam matematika, sementara 63%
atau 27 siswa belum mencapai tingkat ini.
Oleh karena itu, jelaslah bahwa nilai
matematika anak-anak masih rendah. Untuk
meningkatkan hasil belajar siswa, perlu untuk
memperkenalkan sebuah inovasi yang
menggabungkan media puzzle ke dalam
kurikulum matematika, khususnya untuk
mengajarkan  pecahan. Pendekatan ini
bertujuan untuk memfasilitasi pemahaman
siswa terhadap materi pelajaran dan
membantu mereka mengatasi tantangan yang
mungkin mereka hadapi saat belajar tentang

pecahan.

Sehubungan dengan masalah tersebut,
peneliti mengajukan judul yang spesifik, yaitu
’Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Terhadap
Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IV SD
Negeri 173276 Hutasoit Pardomuan T.A
2023/2024”°

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
metodologi kuantitatif. Sugiyono (2015:14)
memberikan definisi metodologi penelitian
kuantitatif ~ sebagai  berikut:Metodologi
penelitian yang dikenal sebagai teknik
penelitian kuantitatif berakar pada filsafat
positivis. Pendekatan ini digunakan untuk
mempelajari sampel atau populasi tertentu.
Mayoritas pendekatan pengambilan sampel
mencakup  pemilihan  acak.  Alat-alat
penelitian digunakan untuk mengumpulkan
data, dan metode kuantitatif dan statistik
diterapkan untuk analisis data dengan tujuan
memverifikasi gagasan yang sudah terbentuk
sebelumnya. Penelitian ini menggunakan
metodologi  penelitian  Pre-Experimental
Design karena adanya variabel eksogen yang
mempengaruhi  perkembangan  variabel
dependen. Penelitian ini dibagi menjadi dua
tahap: tahap perencanaan dan tahap
pelaksanaan. tingkat pelaksanaan penelitian
Popolasi daan sampel dalam penelitiaan ini

adalah 27 siswa. teknik pengumpulan
data dan pengembangan instrumen;

adalah observasi , tes, dan dokunetasi.
Teknik statistik digunakan dalam penelitian
kuantitatif untuk menganalisis data. Statistik
deskriptif dan inferensial adalah dua jenis
statistik yang digunakan dalam penelitian ini.
Kumpulan metode statistik yang dikenal
sebagai statistik deskriptif digunakan untuk
memeriksa dan mengkarakterisasi data
sampel tanpa menarik kesimpulan tentang
populasi secara keseluruhan. Setelah analisis
data menggunakan statistik inferensial,
kesimpulan ditarik yang kemudian diterapkan
pada total populasi. Analisis deskriptif adalah
langkah selanjutnya dari penelitian setelah
semua data terkumpul.
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HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan,
diperoleh data hasil penelitian. Data ini
kemudian dianalisis untuk mendapatkan
kesimpulan dan hasil penelitian. Berikut
merupakan tabel skor/nilai yang didapat
siswa.

Tabel 2. Nilai Pre-test dan post-test

NAM SISWA PRETEST POSTTEST
AP 60 90
AL 65 100
AH 55 80
AN 60 95
AS 40 90
AH 60 100
CH 25 75
DL 40 90
DH 60 80
FS 40 75
FH 20 85
GH 45 80
LS 45 85
MH 60 95
MT 55 85
MH 65 90
OH 45 90
RJ 35 80
RH 60 95
RH 55 85
SH 45 80
SH 40 90
SL 45 85
TH 30 90
YH 40 80
ZL 30 85
ZH 45 80

Setelah menggunakan SPSS untuk

analisis deskriptif, temuan dari pra- dan
pasca-tes yang disebutkan di atas adalah
sebagai berikut:

Tabel 3. Output Analisis Deskriptif
Statistik

Descriptive Statistics

N R Mi Ma M  Std Vari
a ni xi ea . anc
n mu mu n De e
g m m via
e tio
n
Pt 2 4 20 65 46 @ 12.  156.
st 7 5 .8 49 054
5 2
Po 2 2 75 10 86 69 477
sttt 7 5 0 4 08 21
es 8
t
Analisis statistik deskriptif

menunjukkan bahwa skor pre-test terendah
yang tercatat adalah 20. Setelah proses
pembelajaran, hasil post-test dinyatakan
sebagai skor yang menunjukkan tingkat
pengetahuan siswa. Nilai tertinggi yang
mungkin dicapai pada pre-test adalah 65.
Ujian ini menilai kemampuan yang diperoleh
dari keterlibatan dalam kegiatan pendidikan
dengan intervensi atau tingkat instruksi
tertentu. Nilai post test berkisar dari minimum
75 hingga maksimum 100. Rata-rata nilai
awal adalah 46,85, sedangkan nilai akhir
adalah 86,48. Setiap tes memiliki standar
deviasi yang unik. Pre-test memiliki standar
deviasi 12,492, sedangkan post-test memiliki
standar deviasi 6,908. Pre-test memiliki
variasi 156.054, sedangkan post-test memiliki
variasi 47.721. Secara ringkas, informasi
yang disajikan di atas dapat diamati dengan
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mengacu pada gambar diagram batang di 12. 64 63.64
bawah ini: 13. 73 72.73
Gambar 4. Analisis Statistik Deskriptif 14. .88 87.50
15. .67 66.67
150 16. 71 71.43
100 17. 82 81.82
18. .69 69.23
20 I I 19. .88 87.50
0 II | 20. 67 66.67
Pretest  Posttest 21. .64 63.64
W Renge B Minimum 22. .83 83.33
Maximum B Mean 23. 73 72.73
Std. Deviation 24. 86 85.71
. . . 25. .67 66.67
Selanjutnya, peneliti  menghitung
. . . 26. .79 78.57
selisih antara skor ideal dan skor pretest,
27. .64 63.64
mengurangkan skor pretest dengan skor

posttest, dan melakukan uji N-Gain Score.

N Mi Ma Me Std.

Tujuan dari ujian ini adalah untuk nim | xim | an | Deviat

mengevaluasi seberapa baik sebuah pelajaran um | um ion

menggunakan media, dengan fokus khusus Ngain_s 27 | 50 | 10 | .74 | .1262

untuk  memberikan  respon  terhadap core 0] 9% 2

pertanyaan pertama yang diajukan tentang Ngain_p | 27 | 50. | 100 | 74. | 1262
. o ersen 00 .00 90 225

penggunaan media. Besarnya nilai pre-test 49

dan post-test berdampak pada nilai Gain Valid N |27

Score. Gambaran tabel dari hasil perhitungan (listwise

uji Gain Score ditunjukkan di bawabh ini: )

Tabel 1. Hasil Uji N-Gain Score
Tabel di atas menampilkan hasil tes untuk

NO N-Gain Score N-Gain Skor N-Gain. Skor N-Gain rata-rata untuk

Score(%) presentasi adalah 74,9049% atau 75%. Ini
1. 75 75.00 termasuk dalam Kategori cukup efektif,
2. 1.00 100.00 karena Skor N-Gain yang berkisar antara 56%
3. .56 55.56 hingga 75% dianggap cukup berhasil. Skor N-
4. .88 87.50 Gain sebesar 0,74 termasuk dalam kategori
5. .83 83.33 tinggi, karena skor di atas 0,7 dianggap tinggi.
6. 1.00 100.00 Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
7. .67 66.67 penggunaan media puzzle sangat bermanfaat
8. .83 83.33 dalam meningkatkan pemahaman konsep
9. .50 50.00 pecahan siswa pada pelajaran Matematika
10. .58 58.33 kelas IV di SDN 173276 Hutasoit Pardomuan.
11. .81 81.25 1. Uji Normalitas
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Tujuan dari uji normalitas adalah untuk
mengetahui apakah data yang berasal dari
setiap variabel yang dianalisis mengikuti pola
distribusi  normal. Teknik Shapiro-Wilk
digunakan untuk menilai normalitas variabel.
Nilai p-value menjadi dasar kriteria yang
digunakan untuk menilai normal tidaknya
suatu distribusi. Distribusi dianggap normal
jika nilai p-value lebih tinggi dari 0,05.
Sebaliknya, jika nilai p-value kurang dari
0,05, distribusi dianggap tidak sehat. Hasil
output dari uji normalitas data yang dilakukan
dengan SPSS adalah sebagai berikut

Tabel 2. Uji Normalitas Pre-test dan Post-
test Menggunakan SPSS

Tests of Normality

Ke Kolmogorov- Shapiro-Wilk
las Smirnov?
St D Si St df Si
ati f g. ati g.
sti sti
c c
Hasil P 1 27 1 9 27 0
Belajar re 52 14 34 87
Siswa te

st

0 59 77 36 99
st
te
st

Untuk mulai memahami temuan
output di atas, langkah awal yang harus
dilakukan adalah menetapkan hipotesis. Ho
menyatakan bahwa data mengikuti distribusi
normal, sedangkan H1 menyatakan bahwa
data menyimpang dari distribusi normal.
Prosedur selanjutnya adalah  menilai
signifikansi yang melekat pada hasil setiap
pengujian, seperti yang diamati oleh uji
Kolmogorov-Smirnov atau Shapiro-Wilk.
Hasil ini kemudian dibandingkan dengan nilai
ambang batas 0,05. Nilai p-value untuk uji

Kolmogorov-Smirnov dan  Shapiro-Wilk
lebih dari 0,05, yang mengindikasikan bahwa
hasilnya tidak signifikan secara statistik. Jika
nilai p-value lebih besar dari 0,05, maka
hipotesis nol (Ho) diterima.

Dari tabel tersebut, terlihat bahwa nilai
signifikansi untuk semua variabel berada di
atas 0,05, menunjukkan bahwa data
mengikuti pola distribusi normal. Diperoleh
nilai signifikan pre-test 0,114 post-test 0,077
> 0,05 maka disimpulkan berdistribusi
normal.

Tabel 3. Deskripsi Hasil Uji Normalitas

Variabe | Variabl | Hasil | Sig | Keteranga
I e sig n

Hasil pre-test | 0,11 | 0,0 | Normal

Belajar 4 5

Hasil post- 0,07 | 0,0 | Normal

Belajar | test 7 5

Dengan demikian , karena semua data
tersebut memenuhi distribusi normal, analisis
dapat di lanjutkan.

2. Uji Homogenitas

Tujuan dari uji homogenitas adalah
untuk menentukan apakah variasi yang
seragam terdapat pada sampel populasi yang
dikumpulkan. Variasi dari dua kumpulan data
populasi dianggap seragam (homogen) jika
nilai signifikansi > 0,05 digunakan sebagai
kriteria pengambilan keputusan dalam uji
homogenitas.

Variasi dari dua set data populasi
dianggap tidak seragam (tidak homogen) jika
nilai signifikansi kurang dari 0,05. Tabel

berikut ini  menampilkan  hasil  uji
homogenitas yang digunakan  dalam
penelitian ini:

Tabel 4. Uji Homogenitas Pre-tes dan
Post-test Menggunakan SPSS
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Levene dfl df2 Sig.
Statistic
,623 2 52 .601

Tabel 5. Deskripsi Hasil Uji Homogenitas

Variabe | Variabl | Hasil | Sig | Keteranga
I e sig n
pre-test
Hasil Post- 0,60 | 0,0 | Homogen
Belajar | test 1 5
Sebelum  mencapai  kesimpulan

tentang data, perlu ditetapkan hipotesis Ho
dan H1. Ho menyatakan hipotesis bahwa
varians data homogen, sedangkan H1
menyatakan hipotesis bahwa varians data
tidak homogen. Penentuan homogenitas data
dapat disimpulkan dari nilai signifikansinya.
Nilai signifikansi, seperti yang ditunjukkan
oleh temuan yang disebutkan di atas, adalah
0,601. Jika dibandingkan dengan Kkriteria
0,05, nilai sgnifikansinya lebih tinggi.
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa
varians data adalah homogen dan Ho
diterima. Konsep varians data yang homogen
pada dasarnya konsisten dengan hasil
penilaian yang telah disebutkan sebelumnya.
Kelompok siswa yang kemampuannya akan
dinilai menunjukkan kesamaan. Hal ini juga
dapat diartikan bahwa tidak ada perbedaan
yang signifikan dalam rentang bakat yang
ditunjukkan oleh berbagai siswa dalam
komunitas.

3. Uji Independent Sampel T test
Analisis data dalam penelitian ini
menggunakan metodologi  eksperimental
yang menggunakan tes dan pengukuran untuk
mengumpulkan data. Uji-t digunakan dalam
penelitian ini untuk menguji dampak dari
variabel independen, media puzzle, terhadap
variabel dependen, hasil belajar, serta variabel

yang diteliti. Tujuan dari tes dan pengukuran
adalah untuk mengetahui dampak dari media
puzzle terhadap hasil belajar Matematika
siswa kelas IV di SDN 173276 Hutasoit
Pardomuan.

Tabel 10. Hasil Deskriptif Uji-t Media
Puzzle

Hasil uji independen t Test

t hitung df | ttabel sig(2-
tailed)
19,024 26 | 2,056 0,000

Setelah menganalisis tabel tersebut,
terlihat bahwa nilai signifikansi (nilai sig)
adalah 0,000, yang menunjukkan bahwa nilai
tersebut lebih rendah dari ambang batas yang
ditentukan yaitu o 0,05. Dengan demikian,
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis
alternatif (Ha) diterima. Analisis deskriptif
menunjukkan bahwa rata-rata skor pretest
siswa adalah 46,85, sedangkan rata-rata skor
post-test adalah 86,48. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
puzzle secara signifikan mempengaruhi
prestasi akademik siswa di SDN 173276
Hutasoit Pardomuan.

Interpretasi temuan output dari uji t
independen dimulai dengan mengidentifikasi
hipotesis nol (Ho) dan hipotesis alternatif
(H1). Ho menyatakan bahwa penggunaan
media puzzle dalam pelajaran Matematika
tidak memberikan dampak yang besar
terhadap hasil belajar siswa, sedangkan H1
menyatakan bahwa penggunaan media puzzle
dalam pelajaran Matematika memberikan
dampak yang besar terhadap hasil belajar
siswa.

Tabel menampilkan nilai t sebesar
19,024, namun nilai t tabel adalah 2056. Tabel
t dapat ditemukan dengan memeriksa derajat
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kebebasan (df) pada output. Terlihat bahwa
nilai t tabel dengan tingkat signifikansi 5%
dan derajat kebebasan (df) sebesar 26 adalah
2,056. Berdasarkan hal ini, nilai aktual
statistik t lebih tinggi dari nilai kritis distribusi
t. Tujuannya adalah untuk menolak hipotesis
nol (Ho) dan menetapkan bahwa ada dampak
yang signifikan secara statistik terhadap hasil
belajar siswa ketika media puzzle digunakan
dalam topik Matematika. Lebih lanjut,
penilaian dampak terhadap pemahaman siswa
juga dapat disimpulkan dari nilai signifikansi
output. Tabel di atas menunjukkan bahwa
nilai  signifikansi adalah 0,000. Nilai
signifikansi pada hasil tersebut lebih kecil dari
0,05, jika dibandingkan dengan ambang batas
0,05. Berdasarkan perbandingan tersebut,
maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis nol
(Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H1)
diterima. Kesimpulan yang diperoleh
menunjukkan  adanya pengaruh  yang
substansial dari penggunaan media puzzle
terhadap prestasi belajar siswa kelas IV SD
Negeri 173276 Hutasoit Pardomuan tahun
ajaran 2023/2024

SIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil dari

penelitian dan analisis data mengenai dampak
media puzzle terhadap kemampuan siswa
dalam menjumlahkan dan mengurangkan
pecahan di kelas matematika adalah sebagai
berikut:

1. Penggunaan media puzzle untuk
mengajarkan penjumlahan dan
pengurangan pecahan dinilai sangat
berhasil. Hal ini ditunjukkan dengan uji
N-Gain Score yang menunjukkan bahwa
rata-rata nilai N-Gain Score adalah
74,9049% atau 75%. Hal ini termasuk

dalam kategori cukup efektif, karena nilai
N-Gain Score yang berkisar antara 56%
hingga 75% dianggap cukup efektif.
Dengan nilai N-Gain Score sebesar 0,74,
yang termasuk dalam rentang nilai lebih
dari 0,7, maka dapat diklasifikasikan
sebagai kategori tinggi. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media puzzle sangat efisien.

Terdapat dampak yang nyata pada hasil
belajar siswa ketika membandingkan
kinerja mereka sebelum dan sesudah
menerima intervensi pendidikan. Uji-t
dilakukan untuk mengetahui dampak
media puzzle terhadap hasil belajar
matematika. Nilai t-hitung sebesar
19,024 telah dihasilkan berdasarkan
perhitungan yang dilakukan oleh peneliti
terhadap skor posttest dan pretest. Ketika
df atau db sama dengan 26, maka
perhitungan mendapatkan hasil sebagai
berikut. Nilai kritis dengan tingkat
signifikansi 5% adalah 2,065. Oleh
karena itu, nilai t hitung (19,024) lebih
besar dari nilai t kritis (2,065), yang
menunjukkan bahwa hipotesis kerja
dalam penelitian ini, yang menyatakan
bahwa terdapat pengaruh terhadap hasil
belajar dengan menggunakan media
puzzle, diterima. Oleh karena itu,
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis
alternatif (Ha) diterima.

Saran
Berdasarkan  hasil yang telah
disebutkan, para peneliti memiliki
banyak ide yang ingin dikomunikasikan
kepada berbagai pihak:
1. Bagi Sekolah
Sekolah bertanggung jawab untuk
mempromosikan dan  mengawasi
Kinerja  para  pengajar  untuk
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meningkatkan kegiatan pembelajaran.
Salah satu strategi untuk
mempromosikan pembelajaran yang
efektif adalah dengan mendorong
penggunaan media teka-teki, yang
dapat meningkatkan motivasi dan
antusiasme siswa, yang pada akhirnya

mengarah pada peningkatan
pemahaman.

2. Bagi Guru
Para guru didorong untuk

berkolaborasi dalam rangka
mengembangkan pengalaman belajar
yang menarik dan signifikan yang
memfasilitasi  pemahaman  siswa
terhadap materi pelajaran. Dalam
skenario ini, para pendidik dapat
menggunakan media berbasis teka-
teki untuk meningkatkan keterlibatan
dan antusiasme siswa dalam proses
pembelajaran, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman.
3. Bagi Siswa

Siswa dituntut untuk menunjukkan
antusiasme yang lebih besar ketika
terlibat dalam kegiatan belajar
mengajar. Selain itu, diharapkan
individu akan menunjukkan
konsentrasi dan Kketerlibatan yang
lebih besar  dalam kegiatan
pendidikan, yang  menghasilkan
pemahaman  yang lebih  baik
dibandingkan dengan tingkat
sebelumnya.
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