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ABSTRACT

The focus of this observation is to describe the use of interactive puzzle board media in helping fourth grade
students understand plant parts and their functions. Descriptive qualitative observation methods were used
to directly see how the media affects learning activities, student responses, and conceptual understanding
during the learning process. Before the media was used, most students were not able to name plant parts
correctly and showed less involvement during learning activities. After the implementation of interactive
puzzles, students appeared more active in arranging puzzle pieces, discussing, and connecting images with
the concepts being learned. The results of the questionnaire showed an increase in student interest and
enjoyment while participating in learning. In addition, learning outcomes experienced a significant increase,
where student scores that were previously in the range of 40-80 changed to 80-100 after the use of the
media. These findings indicate that interactive puzzles are able to create real and more interesting learning
in realizing students' creativity, interest, and understanding of the material.

Keywords: Creativity,Learning interest,Learning outcomes.

ABSTRAK

Fokus pengamatan ini yaitu mengambbarkan pemanfaatan media papan puzzle interaktif dalam membantu
siswa kelas IV memahami bagian-bagian tumbuhan beserta fungsinya.Metode pengamatan kualitatif
deskriptif digunakan untuk melihat secara langsung bagaiamana media tersebut memengaruhi aktivitas
belajar,respon siswa, serta pemahaman konsep selama proses pembelajaran berlangsung. Sebelum media
digunakan, sebagian besar siswa belum mampu menyebutkan bagian tumbuhan secara tepat dan kurang
menunjukkan keterlibatan selama kegiatan belajar. Setelah penerapan puzzle interaktif, siswa leboh terlihat
lebih aktif menyusun potongan puzzle,berdiskusi,dan menghubungkan gambar dengan konsep yang
dipelajari. Hasil angket menunjukkan meningkatnya minat dan rasa senang siswa saat mengikuti
pembelajaran. Selain itu, hasil belajar mengalami peningkatan signifikan, dimana nilai siswa yang
sebelumnya berada pada rentang 40-80 berubah menjadi 80-100 setelah penggunaan media. Temuan ini
menunjukkan bahwa puzzle interaktif mampu menciptakan belajar nyata dan lebih menarik dalam
mewujudkan kreativitas, minat, serta pemahaman materi siswa.

Kata Kunci: Kreativitas, Minat belajar,Hasil belajar.
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PENDAHULUAN

Pada jenjang pendidikan
dasar,diletakkan ~ dasar  penting  untuk
membangun individu yang
moral,kompetitif,dan ~mampu  mengikuti

perkembangan zaman.Pada tahap ini, anak-
tidak hanya menerima pelajaran
akademik, tetapi juga diberi bimbingan untuk
mengembangkan  keterampilan  motorik,
pemikiran, dan sikap mereka. Pentingnya
pendidikan untuk menghasilkan generasi
yang kritis, kreatif, inovatif, dan bertanggung

anak

jawab adalah tujuan besar Indonesia Emas
2045. Hal ini selaras dengan tujuan Undang-
Undang Sistem Pendidikan Nasional, yang
menegaskan bahwa setiap
memiliki akses ke layanan pendidikan
berkualitas tinggi dan pengalaman belajar
yang benar-benar bermakna.

Dalam  Kurikulum  Merdeka,guru

siswa harus

harus memberikan pelajaran nyata,tertuju ke
murid,dan memperkirakan murid ikut serta
berpartisipasi pada pengembangan
pengetahuan.Pemahaman  konsep
harus  diperoleh  melalui  pengalaman
langsung, observasi, dan aktivitas
eksploratif, terutama dalam IPAS.Sangat
penting bagi peserta didik karena mereka

ilmiah

berada di fase mengembangkan pemikiran
logis.Pada tahap ini, siswa memerlukan
media pembelajaran yang dapat diamati,
disentuh, dan dimanipulasi, serta
kemampuan  untuk = memvisualisasikan
konsep abstrak dengan cara yang nyata dan
mudah dipahami.

Meskipun demikian, kenyataan kelas
menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS
masih didominasi oleh metode ceramah dan
belum banyak memanfaatkan media visual
maupun objek konkret.  Siswa kurang
terlibat aktif dalam pembelajaran, mudah
kehilangan perhatian, dan tidak dapat
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memahami konsep secara mendalam karena
bergantung pada pendekatan pembelajaran

tradisional. ~Situasi ini jelas terlihat dalam
materi  "Bagian  Tubuh  Tumbuhan."
Meskipun topik tersebut dekat dengan

kehidupan sehari-hari, siswa sulit memahami
materi apabila diberikan secara abstrak tanpa
contoh nyata. Disebabkan ini, banyak siswa
belum mengenali bagian tumbuhan dengan
benar dan tidak tahu fungsinya. Mereka juga
kurang memahami materi ini jika mereka

tidak memiliki pengalaman  langsung
mengamati dan mengeksplorasi tumbuhan.
Studi  sebelumnya  menunjukkan

bahwa kurangnya penggunaan media konkret
menyebabkan minat yang rendah dalam
belajar dan pemahaman konsep yang buruk.
Dalam penelitian yang memanfaatkan media
papan tumbuhan, terlihat bahwa ketika siswa
menempel dan mencocokkan bagian-bagian
tubuh tumbuhan, mereka menjadi lebih aktif
dan lebih memahami struktur tumbuhan.
Semakin banyak siswa yang mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal dari satu siklus
ke siklus berikutnya menunjukkan bahwa
hasil belajar mereka juga meningkat.
Menurut penelitian tentang penggunaan
media puzzle, kreativitas, koordinasi motorik
halus,  fokus, hasil belajar  secara
keseluruhan, dan pemahaman pola dapat
ditingkatkan ~ dengan media  berbasis
permainan.

Penggunaan media konkret dan
puzzle interaktif telah terbukti efektif, jadi
pengembangan media pembelajaran yang
menggabungkan kedua komponen 1
menjadi semakin penting dan relevan. Salah

ini

satu inovasi yang mungkin adalah media
papan puzzle interaktif yang memungkinkan
siswa  menempelkan, dan
cocokkan bagian tubuh tumbuhan secara
langsung.Pembelajaran melalui mekanisme

menyusun,
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"belajar sambil bermain" membuat siswa
kreatif dalam memecahkan masalah,dan
membuat kelas lebih menyenangkan dan
bermakna.

SD 105290 Desa Kolam menghadapi
tantangan untuk mewujudkan
keterlibatan,kemauan belajar peserta didik
IPAS.Beberapa siswa belum mencapai KKM
dan lebih suka pasif selama pembelajaran.
Oleh karena itu, inovasi baru dalam media
pembelajaran diperlukan untuk mengatasi
keterbatasan ini. Media papan puzzle
interaktif dianggap sebagai alternatif yang
dapat menawarkan pembelajaran yang lebih
realistis, menarik, dengan
perkembangan siswa di sekolah dasar.

Pengamatan dilakukan untuk
mengetahui seberapa efektif penggunaan
papan puzzle interaktif untuk mengajar siswa
kelas IV SD 105290 Desa Kolam materi
bagian tubuh tumbuhan. Fokus penelitian
tidak hanya pada peningkatan hasil belajar
tetapi juga bagaimana media memengaruhi
kreativitas dan minat belajar siswa. Kedua
faktor ini merupakan komponen penting
dalam pengembangan kompetensi abad ke-
21.Diharapkan bahwa hasil penelitian 1ni

dan sesuai

ini

akan berkontribusi pada pengembangan
metode pembelajaran yang lebih inventif.
Pengamatan ini akan jadi referensi untuk
pendidik membuat desain pembelajaran

IPAS yang lebih aktif, inovatif, dan
menyenangkan.
METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan  kualitatif dengan  metode
deskriptif, yang bertujuan untuk

menganalisis penerapan media papan puzzle
interaktif dalam pembelajaran IPAS materi
bagian tubuh tumbuhan pada siswa kelas IV
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sekolah dasar. Pendekatan kualitatif dipilih
karena  penelitian berfokus pada
pemahaman mendalam terhadap proses

ini

pembelajaran, aktivitas siswa, respons siswa,
serta perubahan minat, kreativitas, dan
pemahaman konsep yang muncul selama
penggunaan media pembelajaran dalam
situasi kelas yang alami.

Penelitian dilaksanakan di kelas IV SD
Negeri 105290 Desa Kolam, dengan subjek
penelitian sebanyak 16 siswa dan satu guru
kelas. Penelitian dilakukan pada semester
genap tahun ajaran 2024/2025. Peneliti
berperan sebagai pengamat yang terlibat
langsung dalam proses pembelajaran tanpa
memanipulasi variabel penelitian, sehingga
data yang diperoleh mencerminkan kondisi
pembelajaran yang sebenarnya.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian
ini meliputi:

Observasi, digunakan untuk mengamati
aktivitas belajar siswa, keterlibatan siswa,
serta proses penggunaan media papan puzzle
interaktif selama pembelajaran berlangsung.

Angket, digunakan untuk mengetahui minat
belajar dan respons siswa terhadap
penggunaan media papan puzzle interaktif.
Angket disusun dalam bentuk skala sikap
dengan pilihan jawaban sangat setuju, setuju,
tidak setuju, dan sangat tidak setuju.

Tes hasil belajar, berupa pretest dan posttest,
digunakan untuk mengetahui peningkatan
pemahaman konsep siswa sebelum dan
sesudah penerapan media papan puzzle
interaktif.

Wawancara, dilakukan kepada guru kelas
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untuk memperoleh informasi pendukung
terkait kondisi awal pembelajaran, kendala
yang dihadapi, serta pandangan guru
terhadap efektivitas media pembelajaran
yang digunakan.

Analisis data dilakukan melalui tahapan
reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Data hasil observasi, angket, tes,
dan wawancara dianalisis secara deskriptif
untuk menggambarkan perubahan yang
terjadi pada kreativitas, minat belajar, dan
hasil belajar siswa setelah penerapan media
papan puzzle interaktif. Keabsahan data
dijaga melalui triangulasi teknik, yaitu
dengan membandingkan hasil observasi,
angket, tes, dan wawancara sehingga
diperoleh temuan yang objektif dan dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian

a. Kondisi Sebelum Penerapan Media
Puzzle Interaktif

Berdasarkan observasi awal, pembelajaran
mengenai materi bagian tubuh tumbuhan
masth berjalan secara konvensional dengan
metode ceramah dan hanya mengandalkan
buku paket. Hal ini berdampak pada
beberapa aspek berikut:

1. Kreativitas Siswa

* 75% siswa tampak pasif dan kurang
terlibat dalam kegiatan belajar.

» Hanya 5 dari 20 siswa yang mampu
menyebutkan  bagian  tumbuhan
dengan benar.

* Sebagian besar siswa belum mampu
mengidentifikasi  fungsi  masing-
masing bagian tumbuhan.

2. Minat Belajar

= 60% siswa menunjukkan kurang
fokus selama kegiatan belajar
berlangsung.

» Pembelajaran dinilai monoton karena
minim variasi metode dan tidak
adanya media konkret.

3. Hasil Belajar (Pretest)

Score tertinggi: 80

= Score terendah: 40

= Rata-rata: 60

=  Wawancara Guru

4. Guru menyampaikan bahwa siswa
cepat bosan karena pembelajaran
hanya bersumber dari buku.
Banyak siswa belum memahami
bagian tumbuhan secara utuh. Guru
juga menegaskan perlunya media
konkret untuk menarik minat
siswa dan membantu mereka
memahami materi secara visual.

b. Kondisi Setelah Penerapan Media
Puzzle Interaktif

Media puzzle interaktif kemudian
diterapkan dalam pembelajaran. Data
sesudah penerapan menunjukkan adanya
peningkatan pada tiga aspek utama:
1. Kreativitas Siswa

Setelah menggunakan puzzle
interaktif:

e Siswa lebih aktif dalam menyusun dan
menghubungkan potongan puzzle dengan
bagian tubuh tumbuhan.

e Siswa lebih berani bertanya dan
berdiskusi.

o Aktivitas motorik dan visual mereka
meningkat, sehingga proses berpikir
kreatif lebih tampak dibandingkan
sebelum perlakuan.

2. Minat Belajar (Hasil Angket Sikap)

A= Sangat Setuju

B= Setuju
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C = Tidak Setuju media ntu
D= Sangat Tidak Setuju yang
digunak

N Pemnyata A B C D Juml Hasil an saat

0 an ah belajar

1. Saya I 1T 0 0 16 Siswa memban
senang 5 merasa tu saya
belajar lebih memaha
tentang tertarik mi
bagian- materi
bagian tumbuha
tumbuha n.
n. 5. Saya 9 7 0 0 16 Sikap

2. Guru 1 4 0 0 16 Materi merasa positif
saya 2 lebih pembela terhada
menjelas mudah jaran p materi
kan dipaha tentang
materi mi tumbuha
bagian- n
bagian bermanf
tumbuha aat
n dengan dalam
jelas dan kehidup
mudah an
dipaham sehari-
1. hari.

3. Saya 1 5 0 0 16 Pemaha
dapat 1 man Angket menunjukkan minat belajar siswa,
menyeb konsep ditandai dengan dominasi pilihan “Sangat
utkan mening Setuju” pada hampir seluruh pernyataan.
fungsi kat
akar, 3. Hasil Belajar (Posttest)
batang, SOAL :
daun, Berikan tanda(X) pada huruf A,B,C dan D
bunga, untuk memilih jawaban yang paling tepat!
dan buah 1. Salah satu bagian tumbuhan yangdapat
dengan enyerap air dan mineral dari tanah yaitu...
benar. A.Daun B.Akar C.Batang

4. Saya 1 4 0 0 16 Puzzle D. Bunga
merasa 2 diangga 2.Fungsi utama batang pada tumbuhan
gambar p sangat adalah ...
atau memba A.Menguatkan  daun,bunga  B.Menyerap
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air dari tanah
C.Tempat fotosintesis
cadangan makanan

D.Menyimpan

3. Daun berfungsi sebagai tempat ...

A. Penyerapan air B. Pernapasan dan
fotosintesis

C. Pertumbuhan akar
zat hara

4. Bagian tumbuhan yang berfungsi menarik
perhatian serangga penyerbuk adalah ...

D. Pengangkutan

A. Akar B. Bunga C. Batang D.
Daun
5.Salah satu bagian tumbuhan yang
berfungsi melindungi biji yaitu...
A.Daun B.Buah C.Batang
D. Akar
Daftar Nilai Siswa Kelas IV :
No Nama Nilai
1. Brema 100
2. Rahmat 80
3. Zikri 100
4.  Oktaria 80
5.  Ensha 100
6.  Nabila Zahra 100
7.  Ezad 100
8.  Ridho Pranata 80
9.  Rindu Salwa 100
10. Raja 80
11. Rahmat 80
12. Tiara 80
13. Pajar 80
14. Aleysah Simanjuntak 80
15. Sonza Tifani Pasaribu 80
16. Rangga 100
Nilai siswa setelah penerapan media:
e Nilai tertinggi : 100
e Nilai terendah: 80
e Hampir semua siswa  memiliki

peningkatan yang cukup signifikan.
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o Beberapa besar siswa mencapai nilai 80—
100, menunjukkan pemahaman materi
yang lebih kuat.

Peningkatan ini  terlihat sangat

kontras dibanding rata-rata pretest yang

hanya 60, sedangkan pasca penggunaan
puzzle interaktif, sebagian besar murid
berada dalam kelompok yang sangat baik.

2. Pembahasan

Hasil pengamatan menyatakan bahwa
media puzzle interaktif memberikan dampak
positif ~ pada  keterampilan,pengetahuan
belajar peserta didik dalam materi bagian
tubuh tumbuhan.

a. Dampak terhadap Kreativitas

Sebelum menggunakan media, siswa
cenderung pasif dan kurang menunjukkan
inisiatif dalam belajar. interaktif
memberikan ruang bagi siswa untuk berpikir

Puzzle

lebih aktif, terutama saat mereka menyusun
potongan puzzle, menentukan posisi bagian
tumbuhan, dan berdiskusi dengan teman
sekelompok. Aktivitas manipulatif seperti ini
membuat siswa tidak hanya menerima teori,

tetapi juga mengonstruksi sendiri
pengetahuannya.
Hal ini memperlihatkan bahwa

puzzle interaktif berhasil mengubah pola
belajar dari  teacher-centered menjadi
student-centered .Dampaknya,  kreativitas
siswa terlihat meningkat baik dalam aspek
kognitif maupun motorik.

b. Dampak terhadap Minat Belajar

Angket menunjukkan bahwa siswa
merasa lebih senang, fokus, dan antusias
selama pembelajaran berlangsung. Pada
awalnya siswa merasa bosan karena hanya
membaca buku, namun kehadiran puzzle
membuat mereka lebih terlibat secara
emosional dan visual.
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Media konkret seperti puzzle mampu:
e Menghadirkan pengalaman belajar
yang menyenangkan,
e Mengurangi kejenuhan,
e Meningkatkan perhatian,
e Memotivasi siswa untuk
menyelesaikan tugas.

Media ini sejalan dengan pendapat
guru yang sebelumnya mengatakan bahwa
siswa membutuhkan media visual agar lebih
memahami  konsep  tumbuhan  secara
menyeluruh.

c. Dampak terhadap Hasil Belajar

Peningkatan hasil belajar menjadi
indikator paling jelas keberhasilan media
puzzle interaktif. Jika sebelumnya rata-rata
nilai hanya 60, setelah diterapkan, nilai siswa
meningkat drastis dengan banyak yang
mencapai 100. Peningkatan ini terjadi karena
puzzle mempermudah siswa memahami
konsep abstrak. Mereka tidak hanya
membaca, tetapi juga melihat, menyusun,
dan memanipulasi bagian-bagian tumbuhan
secara langsung. Hal ini memudahkan siswa
mengingat materi, menghubungkan fungsi
bagian tubuh tumbuhan, dan menerapkan
konsep dalam soal.Sehingga,media puzzle
interaktif efektif dalam memperbaiki hasil
belajar pada level kognitif.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan diskusi,
dapat disimpulkan bahwa media papan
puzzle interaktif membantu murid kelas IV
menjadi lebih kreatif dan tertarik pada materi
bagian tubuh tumbuhan.Kreativitas siswa
meningkat karena mereka terlibat aktif dalam
aktivitas menyusun puzzle, berdiskusi, dan
mengidentifikasi bagian tumbuhan secara
mandiri.Hal  menunjukkan  peningkatan
signifikan dalam minat belajar siswa,terlihat
dari angket yang menunjukkan mayoritas
siswa sangat setuju bahwa media membantu
mereka memahami materi dan membuat
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pembelajaran  lebih menyenangkan.Hasil
belajar meningkat secara jelas, ditandai
dengan nilai posttest yang sebagian besar
mencapai  80-100, jauh lebih  baik
dibandingkan nilai pretest yang rata-ratanya
hanya 60.

Penggunaan media puzzle interaktif
dapat menjadi alternatif media pembelajaran
yang efektif, menyenangkan, dan relevan
untuk materi bagian tubuh tumbuhan di
sekolah dasar.Selain itu,guru menyatakan
bahwa sumber daya media ini sangat
bermanfaat dalam menciptakan lingkungan
belajar yang lebih baik,berinteraksi,dan
cocok dengan ciri-ciri murid sekolah dasar.
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