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 Abstract. Learning media plays an important role in connecting theory with 

practice, turning abstract concepts into more concrete and interesting 

experiences, learning media arranges various educational elements into a whole 

that strengthens students' understanding in an interactive and fun way. The main 

goal of a puzzle is to solve a challenge by utilizing thinking skills, logic, and 

sometimes motor skills. This research was carried out to find out the use of puzzle 

media in teaching in elementary schools. The literature study method in this 

study, with the help of prisms as a guide for selecting relevant research results. 

The results of this research include the combination of puzzle media with 

learning models, combination with other learning media, use based on class, use 

based on meta lessons, influence on learning in schools. Based on the results of 
analysis from various relevant research results, the use of puzzle media is often 

used in elementary school learning and provides positive impacts such as 

increasing student interest in learning, improving reading skills, increasing 

student learning achievement, improving learning outcomes, increasing student 

learning motivation, increasing ability. students' reading and improving students' 

skills. 
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Abstrak. Media pembelajaran memainkan peran penting dalam menghubungkan 

teori dengan praktik, mengubah konsep-konsep abstrak menjadi pengalaman 

yang lebih konkret dan menarik, media pembelajaran menyusun berbagai elemen 

edukatif menjadi suatu keseluruhan yang memperkuat pemahaman siswa secara 

interaktif dan menyenangkan. Tujuan utama dari puzzle adalah untuk 

menyelesaikan suatu tantangan dengan memanfaatkan kemampuan berpikir, 

logika, dan kadang-kadang keterampilan motorik. Penelitin ini dilalukan untuk 
mengetahui penggunaan media puzzle dalam pembelaran di sekolah dasar. 

Metode studi pustaka dalam penelitian ini, dengan bantuan prisma sebagai 

panduan pemilihan dari hasil penelitian yang relevan. Hasil penelitian ini 

meliputi kombinasi media puzzle dengan model pembelajaran, penggabungan 

dengan media pembelajaran lain, penggunaan berdasarkan kelas, penggunakan 

berdasarkan meta pelajaran, pengaruh terhadap pembelajaran di sekolah. 

Berdasarkan hasil analisis dari berbagai hasil penelitian yang relevan, 

penggunaan media puzzle sering digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar 

dan memberikan dampak positif seperti meningkatkan minat belajar siswa, 

meningkatkan keterampilan membaca, meningkatkan prestasi belajar siswa, 

meningkatkan hasil belajar, meningkatkan motivasi belajar siswa, meningkatkan 

kemampuan membaca siswa dan meningkatkan keterampilan siswa. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan ialah aspek fundamental dalam pembangunan manusia dan masyarakat. 

Sejarah telah membuktikan bahwa pendidikan memiliki peranan krusial dalam membentuk 

seseorang yang memiliki wawasan luas, berkarakter baik, dan mampu berkontribusi positif 

bagi kemajuan masyarakat. Di era globalisasi ini, pendidikan menjadi semakin penting untuk 

menghadapi tantangan yang kompleks dan dinamis. Menurut UNESCO, pendidikan adalah hak 

asasi manusia yang esensial untuk pengembangan pribadi dan sosial, serta merupakan fondasi 

untuk masa depan yang lebih baik. Pendidikan yang berkualitas tidak hanya meningkatkan 

kemampuan akademik, tetapi juga mempromosikan nilai-nilai kemanusiaan, seperti toleransi, 

keadilan, dan penghargaan terhadap keberagaman. Meskipun pentingnya pendidikan diakui 

secara luas, banyak tantangan yang masih dihadapi. Beberapa di antaranya termasuk 

kesenjangan akses pendidikan, kualitas pendidikan yang bervariasi, dan kurangnya sumber 

daya. Di banyak negara berkembang, akses ke pendidikan yang memadai masih menjadi 

masalah serius. Dalam proses pembelajaran tidak luput juga dari yang namanya media, media 

sangat berpengaruh untuk memudahkan guru dalam memberikan materi kepada peserta didik 

agar lebih mudah di pahami. Media juga sangat berpengaruh dalam mood belajar peserta didik, 

apabila media pembelajaran tidak menarik bagi peserta didik maka pembelajaran didalam kelas 

akan menjadi tidak aktif dan suasana kelas menjadi sunyi. 

Media pembelajaran bertujuan agar peserta didik dapat dengan dengan mudah mengerti 

dan paham dari tujuan pembelajaran. Pendidik yang kreatif dan inovatif memiliki segudang ide 

atau gagasan dan selalu mempelajari hal-hal baru. Pendidik yang kreatif dan inovatif tentunya 

juga pandai juga dalam menggunakan media pembelajaran. banyak media pembelajaran yang 

bisa membantu pendidik disaat mencapai tujuan pembelajaran, diantaranya adalah media 

Puzzle Menurut Abi, et al., (2020) Media dalam proses pembelajaran berfungsi sebagai 

jembatan antara pengirim pesan dan penerima pesan, yang merangsang pikiran, emosi, 

perhatian, dan motivasi untuk terlibat dalam proses belajar mengajar. Dengan demikian, proses 

pembelajaran pada intinya adalah proses penyampaian pesan, sehingga alat yang digunakan 

dalam hal ini disebut sebagai media pembelajaran. Senada dengan yang diatas Ratnayanti 

(2021) Permainan puzzle dapat merangsang kreativitas dan memori peserta didik dengan cara 

yang lebih mendalam, karena munculnya dorongan untuk terus mencoba memecahkan 

masalah. Selain itu, permainan ini tetap menyenangkan karena dapat dimainkan berulang kali. 

Menurut Rosdijati (dalam Rahayu, 2017) Media puzzle dapat membantu melatih konsentrasi, 

ketelitian, dan kesabaran, serta meningkatkan koordinasi antara mata dan tangan. Dengan 



Marfilinda et al., Studi Pustaka Penerapan Media Puzzle…. 4765 

 

mencocokkan dan menyusun kepingan-kepingan puzzle menjadi satu gambar, peserta didik 

dapat memperkuat daya ingat, memahami konsep hubungan, dan melatih pemikiran analitis 

melalui pemilihan gambar atau bentuk, yang melibatkan penggunaan otak kiri. 

Dari uraian diatas bisa ditarik kesimpulan yakni Media pembelajaran puzzle memiliki 

peranan krusial dalam proses belajar mengajar sebagai penghubung antara pengirim pesan dan 

penerima pesan. Media ini memicu aktivitas pikiran, emosi, perhatian, dan motivasi. siswa, 

agar mereka terdorong dalam pembelajaran. Puzzle menantang kreativitas dan ingatan siswa, 

serta memotivasi mereka untuk terus mencoba memecahkan masalah. Penggunaan puzzle 

dalam pembelajaran melatih keterampilan kognitif seperti konsentrasi, ketelitian, kesabaran, 

koordinasi mata dan tangan, serta kemampuan untuk mencocokkan dan menyusun bagian-

bagian menjadi satu gambar utuh. Puzzle juga memperkuat daya ingat dan mengenalkan konsep 

hubungan, serta melatih siswa untuk menggunakan kemampuan berpikir analitis. Oleh karena 

itu, permainan puzzle tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga efektif 

dalam meningkatkan berbagai keterampilan penting bagi siswa. 

Berdasarkan penjelasan di atas, penggunaan media puzzle dapat memberikan dampak baik 

bagi siswa maupun pendidik dalam proses pembelajaran. Media puzzle melatih keterampilan 

kognitif seperti konsentrasi, ketelitian, dan kesabaran yang diperlukan untuk menyelesaikan 

suatu masalah. Keunggulan ini menjadikan media puzzle sangat cocok digunakan dalam 

pembelajaran, terutama di Sekolah Dasar. Oleh karena itu, penulis akan mempelajari dan 

mengulas beberapa jurnal dari lima tahun terakhir yang berhubungan dengan penggunaan 

media puzzle di Sekolah Dasar. Jurnal-jurnal ini akan dipilih dari sumber online yang tidak 

berbayar dan memiliki semua komponen penting seperti penulis, tahun terbit, abstrak, volume, 

dan nomor jurnal. Jurnal yang baik umumnya diterbitkan dalam 5-10 tahun terakhir dan telah 

dipublikasikan. Menurut Kementerian Ristek Dikti RI tahun 2018 (dalam Hamid dan Widjaja, 

2021), derajat kemutakhiran pustaka yang diacu adalah 5-10 tahun terakhir untuk 

memperdalam materi yang dibahas dan memahami relevansi penelitian yang menjadi topik 

tulisan. 

Beberapa contoh jurnal dengan media puzzle seperti penelitian Barokah et al.,, (2023) 

membahas bertujuan untuk mengembangkan media digital bersupa crossword puzzle apakah 

layak digunakan untuk Siswa Sekolah Dasar. Penelitian Tridiastita et al.,, (2023) bertujuan 

dalam meningkatkan kemampuan baca siswa kelas II. Penelian Febrianingrum & Wiranti 

(2023) bertujuan untuk meningkat hasil belajar siswa kelas IV dalam memahami aksara jawa. 

Penelitian (Islamiyah et al., 2022) bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh dalam 

membaca permulaan menggunankan media puzzle. 
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Penelitian di atas bertujuan untuk menganalisis dan menggambarkan bagaimana penerapan 

media puzzle di Sekolah Dasar berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya. Penulis akan 

menyusun jurnal-jurnal yang didapatkan berdasarkan tahun terbitnya, guna untuk mengetahui 

apakah penerapan media puzzle dalam penelitian-penelitian tersebut memberikan hasil yang 

memuaskan untuk pembelajaran di Sekolah Dasar. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk 

mengangkat studi pustaka dengan judul "Studi Pustaka Penerapan Media Puzzle pada 

Pembelajaran di Sekolah Dasar". 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang dilaksanakan melalui metode studi 

Pustaka. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi pustaka 

atau tinjauan literatur. Data dikumpulkan dengan cara mengumpulkan dan 

mendokumentasikan jurnal-jurnal yang diterbitkan dalam lima tahun terakhir. Data yang 

didapatkan dari berbagai sumber dikumpulkan menjadi satu kesatuan dalam bentuk dokumen, 

yang nantinya akan digunakan untuk menjawab permasalahan yang telah dirumuskan. 

Dokumentasi berupa jurnal-jurnal ini berfungsi sebagai bahan penelitian dan sebagai bukti data 

selama proses penelitian. Berdasarkan pendapat Arikunto (2013), instrumen penelitian adalah 

alat atau sarana yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data sehingga 

mempermudah pekerjaannya dan menghasilkan data yang lebih baik, dalam arti teliti dan 

metodis sehingga lebih mudah diinterpretasikan. Selain itu, menurut Sukardi (2013), fungsi 

instrumen penelitian adalah untuk mendapatkan Data yang diperlukan oleh peneliti dalam 

pengumpulan informasi di lapangan. Instrumen penelitian untuk studi pustaka ini terdiri dari 

tabel matriks jurnal yang terlampir. 

Bagian-bagian dalam matriks jurnal terdiri dari nama penulis, judul jurnal, tahun, kelas, 

mata pelajaran, efek/dampak, wilayah, dan hasil. Nama penulis adalah individu yang 

melakukan dan menulis penelitian tersebut. Judul jurnal adalah topik yang diambil oleh 

peneliti. Tahun menunjukkan waktu dilakukannya penelitian. Kelas merujuk pada objek yang 

diteliti. Mata pelajaran adalah bidang studi yang diteliti. Efek atau dampak mengacu pada hasil 

penelitian yang diperoleh. Wilayah menunjukkan lokasi di mana penelitian dilakukan. Bagian 

terakhir, yaitu hasil, merupakan temuan akhir dari penelitian tersebut. 

Matriks jurnal ini bertujuan untuk memudahkan peneliti dalam memahami isi dan hasil 

dari jurnal-jurnal sebelumnya. Data yang memenuhi kriteria akan diisikan ke dalam tabel 

matriks jurnal, sehingga penulis dapat melakukan analisis data lebih lanjut dengan lebih 

mudah, dan pembaca dapat dengan cepat melihat dan memahami data dari literatur yang telah 
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dikumpulkan. Penulis akan mengulas setiap jurnal satu per satu sesuai dengan batasan masalah 

yang ingin diselesaikan. Metode penilaian kualitas studi menggunakan aplikasi Critical 

Appraisal Skills Programme (CASP) (Enisah, et al 2020), yang terdiri dari daftar periksa berisi 

pertanyaan untuk membantu memahami tinjauan sistematis pada jurnal penelitian yang 

terindeks. Proses pencarian dan seleksi jurnal untuk studi pustaka dilakukan dengan metode 

PRISMA (Ningsih, et al 2019) sebagai berikut. 

 

 

  

 

Batasan pencarian: Dari tahun 2019 dan 

terbaru 2023 pada jurnal-jurnal yang 

tidak berbayar dan khusus jurnal 

Sekolah Dasar 

 

 

Jurnal jurnal disaring sebaganyak 60 

dengan melihat Judul, Abstrak, Tahun, 

Volume,dan Nomor Jurnal. 

40 jurnal dimasukkan dalam 

tinjauan teks lengkap 

20 jurnal direduksi (tidak 

termasuk jurnal SD 

25 jurnal yang 

memenuhi 

15 jurnal direduksi (tidak 

memenuhi kriteria 

 

25 jurnal yang 

dianalisis 

 



Marfilinda et al., Studi Pustaka Penerapan Media Puzzle…. 4768 

 

Menurut Sugiyono (2021), analisis data adalah proses sistematis dalam mencari dan 

menyusun data yang telah dikumpulkan untuk meningkatkan pemahaman mengenai kasus 

yang diteliti, menganalisisnya, serta menarik kesimpulan yang dapat dipahami dengan jelas. 

Proses analisis data ini menggunakan teknik yang dikemukakan oleh Miles dan Huberman 

(dalam Sugiyono, 2021) yang meliputi empat kegiatan utama yaitu sebagai berikut: 

 Periode Pengumpulan Data 

 Reduksi Data 

Antisipasi Selama Setelah 

 Display Data 

 Selama Setelah  

 Kesimpulan/Verivikasi 

 Selama Setelah 

Bagan 2. Komponen Dalam Analisis Data 

 Data collection (pengumpulan data) yaitu dalam penelitian kualitatif, data dikumpulkan 

melalui observasi, wawancara, rinci, dan dokumentasi, atau kombinasi dari ketiganya.  

 Dara redaction (reduksi data) merupakan proses pengolahan data yang diperoleh dari 

lapangan, yang biasanya berjumlah besar dan kompleks, menjadi lebih ringkas dan 

terstruktur. Seiring dengan bertambahnya waktu penelitian di lapangan, volume data akan 

semakin meningkat, sehingga perlu dilakukan reduksi data segera.  

 Data display (penyajian data), menyajikan data mempermudah pemahaman mengenai apa 

yang terjadi dan membantu dalam merencanakan langkah-langkah selanjutnya berdasarkan 

pemahaman tersebut.  

 Conclusion drawing/verication. kegiatan penarikan kesimpulan adalah langkah lanjutan 

setelah proses reduksi dan penyajian data.  

 

HASIL 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, bahwa penggunaan media puzzle di Sekolah Dasar 

melibatkan kombinasi dengan model pembelajaran lain, integrasi dengan media pembelajaran 

lainnya, penerapan di berbagai kelas dan mata pelajaran, serta pengaruh media terhadap proses 

belajar mengajar. Berikut adalah penjelasan lebih rinci mengenai penerapan media puzzle di 

Sekolah Dasar. 

Analisis 
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Kombinasi Media Pembelajaran dengan Model Pembelajaran 

Terdapat berbagai media pembelajaran yang dapat digunakan oleh pendidik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran, termasuk media puzzle. Selain itu, pemilihan model 

pembelajaran yang tepat juga berperan penting dalam mempengaruhi proses pembelajaran. 

Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang menyajikan prosedur sistematis untuk 

mengorganisasi pengalaman belajar siswa guna mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Model 

ini berfungsi sebagai panduan bagi perancang pembelajaran dan guru dalam merencanakan 

serta melaksanakan aktivitas belajar dan mengajar (Hendracita, 2021). Hal ini telah dibuktikan 

dengan jurnal penelitian yang telah dilakukan oleh Tri dan Aries (2019), Chika (2019), 

Tunggal, et al (2021), Islamiyah, et al., (2022), Dwi, et al., (2023), dan Fithri, et al (2023). 

Dalam penelitiannya, dijelaskan bahwa penerapan model pembelajaran yang menggunakan 

media puzzle dapat menciptakan proses pembelajaran yang optimal dan memastikan tujuan 

pembelajaran tercapai. 

 

Penerapan Media Puzzle Berdasarkan Kelas 

Hasil penelitian dari 25 artikel tentang media puzzle dalam lima tahun terakhir 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini dapat digunakan di kelas tinggi, yaitu kelas IV 

dan V, serta di kelas rendah, yaitu kelas I hingga III Sekolah Dasar. Media puzzle mendorong 

imajinasi dan kreavitas siswa dalam menyusun puzzle, Hal ini dapat membuat siswa berpikir 

kritis untuk menyelesaikan masalah yang diberikan oleh guru. Menurut Suciaty dalam 

Khomsoh (2013), media puzzle memiliki manfaat signifikan dalam mengasah otak. Puzzle 

merupakan cara yang efektif untuk melatih kemampuan kognitif peserta didik, 

mengembangkan sel-sel saraf, serta meningkatkan kemampuan memecahkan masalah. Selain 

itu, puzzle juga dapat melatih koordinasi antara mata dan tangan pada anak-anak. Permainan 

ini membantu anak memahami berbagai bentuk dan merupakan langkah penting dalam 

pengembangan keterampilan membaca. Puzzle berbentuk manusia juga melatih kemampuan 

berpikir logis mereka, di mana anak-anak dapat menyimpulkan letak kepala, tangan, kaki, dan 

bagian lainnya sesuai dengan logika. 

 

Penerapan Media Puzzle Berdasarkan Mata Pelajaran 

Penerapan media puzzle dalam konteks mata pelajaran di Sekolah Dasar, media ini dapat 

diterapkan pada berbagai mata pelajaran seperti IPA, IPS, Matematika, Bahasa Indonesia, dan 

Tematik Terpadu. Namun, penggunaannya lebih dominan dalam pembelajaran Tematik 

Terpadu dan Matematika pada tingkat Sekolah Dasar. Tematik Terpadu adalah pendekatan 
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pembelajaran yang mengintegrasikan beberapa mata pelajaran dalam satu tema tertentu, 

dengan tujuan memberikan pengalaman belajar yang komprehensif dan relevan. Pembelajaran 

tematik terpadu adalah metode yang menggabungkan beberapa mata pelajaran melalui tema 

tertentu. Dalam pendekatan ini, peserta didik tidak belajar materi dari masing-masing mata 

pelajaran secara terpisah, melainkan semua mata pelajaran di sekolah dasar diintegrasikan 

dalam satu kegiatan pembelajaran yang saling terkait melalui tema yang sama (Kemendikbud 

dalam Juanda, 2019). Termatik Terpadu memiliki kelebihan yaitu Pembelajaran ini menarik 

karena berakar pada minat dan kebutuhan siswa, Kegiatan yang diberikan relevan dengan 

perkembangan dan kebutuhan mereka.,Hasil belajar cenderung lebih tahan lama karena terasa 

berkesan dan bermakna, Proses ini juga mengembangkan keterampilan berpikir siswa sesuai 

dengan tantangan yang mereka hadapi, pembelajaran mendorong keterampilan sosial melalui 

kerja sama, Siswa juga dibiasakan memiliki sikap toleransi, komunikasi yang baik, dan 

responsif terhadap gagasan orang lain. Kegiatan yang disajikan bersifat nyata dan relevan 

dengan masalah yang dihadapi siswa di lingkungan mereka Majid (Dalam Juanda, 2019:60). 

Dengan penjelasan mengenai tematik terpadu diatas seperti mengembangkan keterampilan 

berpikir dan keterampilan sosial, karena itu penerapan media puzzle cocok digunakan dalam 

pembelajaran Tematik Terpadu. 

Jika dari mata pelajaran Matermatika, Matematika merupakan pelajaran yang esensial bagi 

semua peserta didik, karena pemahaman terhadap matematika menjadi dasar bagi berbagai 

disiplin ilmu dan keterampilan yang diperlukan di era modern. Selain mengajarkan konsep 

angka dan rumus, pendidikan matematika juga melatih siswa untuk berpikir kritis dan logis, 

serta menganalisis informasi secara sistematis. Kemampuan ini sangat penting dalam 

memecahkan masalah sehari-hari dan mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di masa 

depan. Oleh karena itu, pendidikan matematika harus menjadi bagian integral dari kurikulum 

sekolah (Komariah & Ahdinia (2018). Dengan penjelasan mengenai matematika di atas, 

penerapan media puzzle sangat cocok untuk digunakan dalam pelajaran Matematika. 

Berdasarkan analisis dari 25 jurnal dan penjelasan teori, disimpulkan bahwa media puzzle dapat 

diterapkan pada mata pelajaran Matematika, PKn, Bahasa Indonesia, dan IPS, dengan 

penggunaan yang lebih dominan dalam pembelajaran Matematika dan Tematik Terpadu di SD. 

Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran sangat menarik, menyenangkan, dan bermakna, 

karena siswa didorong untuk aktif berpartisipasi dan berpikir logis selama proses belajar. 
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Pengaruh Media Puzzle Terhadap Pembelajaran di Sekolah Dasar 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap media puzzle yang telah diteliti, penggunaan media 

puzzle cocok diterapkan pada Sekolah Dasar. Media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar, 

sebagai bantuan bahan ajar, meningkatkan kemampuan membaca, meningkatkan prestasi 

belajar, meningkatkan motivasi belajar, meningkatkan keterampilan membaca, dan 

meningkatkan minat belajar siswa. 

 

Prestasi Belajar 

Menurut KBBI, prestasi adalah pencapaian, hasil, atau capaian yang diperoleh dari usaha 

atau kerja keras seseorang dalam bidang tertentu. Prestasi sering kali diukur melalui prestasi 

akademik, kinerja, atau penghargaan yang diterima. Prestasi mencerminkan usaha, dedikasi, 

dan kemampuan individu dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Prestasi belajar adalah 

kemampuan yang dimiliki siswa setelah mengikuti proses belajar. Hal ini mencerminkan hasil 

dari pengalaman yang diperoleh selama belajar (Cleopatra dalam Citra, et al., 2022). Selain itu, 

prestasi belajar juga mencakup aspek-aspek lain yang berkontribusi pada perkembangan siswa, 

menunjukkan bahwa prestasi bukan hanya tentang nilai, tetapi juga tentang perkembangan 

keterampilan dan pengetahuan yang diperoleh siswa selama pendidikan (Hamdu dalam Citra, 

Et al., 2022). Oleh karena itu, penggunaan media puzzle dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan prestasi belajar siswa (Zulkifli, 2021; Citra, et al (2022).  

 

Motivasi Belajar 

Motivasi merupakan tenaga yang menggerakkan dan mengarahkan aktivitas seseorang. 

Motivasi memainkan peran penting dalam proses belajar dan pencapaian tujuan. Tanpa 

motivasi yang kuat, individu cenderung kesulitan untuk berfokus dan berkomitmen terhadap 

aktivitas yang dilakukan (Dimyati & Mudjiono dalam Sapper, et al, 201). Karena itu, sangat 

penting bagi pendidik dan orang tua untuk memahami serta meningkatkan motivasi siswa. 

Dengan menciptakan lingkungan yang kondusif dan memberikan dorongan yang sesuai, 

diharapkan siswa akan lebih termotivasi untuk belajar dan mencapai tujuan yang diinginkan. 

Adanya media puzzle sebagai alat belajar dapat memotivasikan siswa dalam belajar, sebab pada 

saat menyelesaikan puzzle memberikan rasa pencapaian, yang dapat memotivasi siswa untuk 

terus belajar dan mencoba tantangan baru Prihantoro (2022).  
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Kemampuan Membaca 

Kemampuan membaca merupakan suatu keterampilan yang kompleks dan memerlukan 

sinergi antara berbagai aspek. Ini mencakup tidak hanya kecepatan membaca, tetapi juga 

pemahaman terhadap isi teks. Kedua aspek ini sangat penting untuk mencapai efektivitas dalam 

proses membaca. Dengan demikian, kegiatan membaca menjadi sangat penting bagi siswa. 

Melalui aktivitas membaca, mereka dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam 

tentang materi yang diajarkan, yang pada akhirnya berkontribusi pada keberhasilan akademis 

mereka (Karima dalam Tridiastita, 2023). Memakai media puzzle dalam meningkatkan 

kemampuan membaca siswa dapat menarik minat dan keterlibatan, media ini membuat proses 

membaca lebih menyenangkan dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi. Selain itu, media 

puzzle membantu siswa dalam memperkuat kosakata dan meningkatkan pemahaman bacaan 

(Isma et al., 2023; Tunggal et al., 2021; Islamiyah, et al., 2022; Tridiastita, 2023). 

 

Minat Belajar 

Minat adalah keinginan untuk melakukan suatu kegiatan demi mencapai tujuan tertentu. 

Semakin besar keinginan untuk meraih harapan, semakin kuat pula minat yang mendorong 

individu. Oleh karena itu, penting bagi guru dan orang tua untuk memberikan dukungan dan 

harapan kepada anak-anak dalam membangun cita-cita mereka, sehingga dapat mendorong 

minat belajar yang lebih tinggi Slameto (dalam Lestari, 2015). Minat akan muncul ketika ada 

rangsangan dari lingkungan. Dengan demikian, kecenderungan untuk tertarik pada suatu 

bidang menjadi lebih permanen, dan individu akan merasakan kebahagiaan saat terlibat aktif 

di dalamnya. Perasaan senang ini dapat berasal dari lingkungan sekitar atau dari objek yang 

menarik perhatian Charli, et al (2019). Dalam penggunaan media puzzle siswa tidak hanya 

belajar dengan cara yang menyenangkan tetapi juga lebih termotivasi untuk terlibat dalam 

proses pembelajaran. Hal ini diperkuat dalam penelitian yang dilakukan oleh Halimsyah (2023) 

yang menjelaskan dalam penelitiannya bahwa penggunaan media puzzle dalam pembelajaran 

di sekolah dasar dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

 

Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah penilaian yang diberikan kepada siswa setelah mereka menjalani 

proses pembelajaran. Penilaian ini meliputi berbagai aspek, termasuk pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan yang dimiliki siswa. Melalui hasil belajar, guru dapat menilai sejauh mana siswa 

memahami materi yang telah diajarkan. Proses penilaian ini tidak hanya mengevaluasi apa 

yang diketahui siswa, tetapi juga bagaimana mereka menerapkan pengetahuan tersebut dalam 



Marfilinda et al., Studi Pustaka Penerapan Media Puzzle…. 4773 

 

kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, hasil belajar mencerminkan perubahan perilaku 

siswa sebagai dampak dari proses pembelajaran yang telah mereka jalani (Teni, 2018). 

Penggunaan media puzzle dalam proses pembelajaran dapat memiliki dampak yang signifikan 

terhadap minat belajar siswa. Puzzle yang menarik dan interaktif mampu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk terlibat aktif. Selain itu, 

media puzzle juga membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif, 

karena mereka harus mencari solusi dan membuat hubungan antar konsep. Secara keseluruhan, 

penggunaan media puzzle tidak hanya meningkatkan minat belajar, tetapi juga mendukung 

pengembangan keterampilan yang esensial bagi siswa. Dari penjelasan diatas dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar 

seperti (Ahsani & Ariyanti 2022; Annisa et al., 2022; Febrianingrum & Wiranti, 2023; Wahid 

et al., 2020; Najiah & Aslam 2021; Suryaning et al., 2020; Tri et al., 2019; Rina, et al 2023; 

Pratama. 2019; Fithri et al., 2023; Dewi et al., 2023; Kartini, 2023).  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan Studi literature yang dilakukan terhadap 25 jurnal yang berkaitan dengan 

media Puzzle pada 5 tahun terakhir, penulis menemukan bahwa penerapan media puzzle yaitu 

1) adanya kombinasi media puzzle dengan model pembelajaran, 2) penggabungan media puzzle 

dengan media pembelajaran lain, 3) penerapan media puzzle berdasarkan kelas, 4) penerapan 

media puzzle berdasarkan mata pelajaran pada pembelajaran di SD, dan 5) pengaruh media 

puzzle pada pembelajaran di SD. Media puzzle tidak hanya dapat berdiri sendiri tapi juga bisa 

berkombinasi dengan media pembelajaran lain dalam penerapannya di Sekolah Dasar. 

Terdapat banyak model pembelajaran yang bisa digunakan untuk menyempurnakan media 

puzzle dalam penerapannya. Media puzzle secara keseluruhan menunjukkan bahwa 

penerapannya dapat digunakan ditingkatan kelas tinggi maupun kelas rendah dan efektif 

diterapkan pada semua mata pelajaran. Pengaruh media puzzle terhadap pembelajaran di SD 

yaitu bisa meningkatkan minat belajar siswa, meningkatkan keterampilan membaca, 

meningkatkan prestasi belajar siswa, meningkatkan hasil belajar, meningkatkan motivasi 

belajar siswa, meningkatkan kemampuan membaca siswa dan meningkatkan keterampilan 

siswa. 
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