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 Abstract. The cause of the problem of low learning outcomes for fourth grade 

students at Pogo Lede State Elementary School in mathematics subjects consists 

of teacher and student foctors. Teachers are less creative in delivering material, do 

not use media that, can attract students’ attention and interest in learning, focus 

more on using prinred books, and do not involve students. Apart from that, he also 

has difficulty in calculating. This makes students feel bored, fed up and sometimes 

students just sit still during the learning process so that the material provided by 

the teacher cannot be received optimally, causing the learning outcomes of class 

IV students at SD Negeri Pogo Ledeto still be below average. This research uses 

classroom action research (PTK) techniques because the research is carried out to 

solve problems that occur in the claasroom. In classroom action research 

improvements are carried out gradually and continuously as long as the research 

activities are carried out. Therefore, in PTK there is an implementation cycle in 

the from of a planning pattern. Carrying out observations and reflections so that 

in the next dycle it reaches the level you want to achieve. Based on the background 

above, the researcher chose to apply the puzzle game learning method. This 

method can make students activel discuss in class or in small groups to formulate 

the title improving learning outcomes using puzzle game tools on operation 

material counting mixed integers class IV Pogo Lede State Elementary School. 

 

Keywords: Puzlle Game, Mixed Count Operations, Integers 

 

Abstrak. Guru kurang kreatif dalam menyampaikan materi, tidak menggunakan 

media yang dapat menarik perhatian dan minat belajar siswa, lebih berfokus 

dalam menggunakan buku cetak, dan kurang melibatkan siswa. Selain itu juga 

mempunyai kesulitan dalam berhitung. Hal ini membuat siswa merasa bosan, 

jenuh dan terkadang siswa hanya duduk diam saat proses pembelajaran sehingga 

materi yang diberikan oleh guru tidak dapat diterima secara maksimal sehingga 

menyebabkan hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Pogo Lede masih dibawah 

rata-rata. Penelitian ini menggunakan teknik penelitian tindakan kelas (PTK), 

karena penelitian ini dilakukan untuk memecahkan permasalahan yang terjadi di 

dalam kelas. Dalam penelitian tindakan kelas perbaikan dilakukan secara 

bertahap dan terus-menerus selama kegiatan penelitian dilaksanakan. Oleh 

karena itu, dalam PTK di kenal adanya siklus pelaksanaan berupa pola 

perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi, begitu dengan siklus 

selanjutnya sampai pada tingkat yang ingin dicapai. Berdasarkan latar belakang 

di atas peneliti memilih untuk menerapkan metode pembelajaran permainan 

puzzle. Motode ini dapat membuat siswa aktif berdiskusi dalam kelas atau dalam 

kelompok kecil makan peneliti merumuskan judul: Meningkatkan Hasil Belajar 

Menggunakan Alat Permainan Puzzle pada Materi Operasi Hitung Campuran 

Bilangan Bulat Kelas IV SD Negeri Pogo Lede Tahun Pelajaran 2022/2023.  

 

Kata Kunci: Permainan Puzlle, Operasi Hitung Campuran, Bilangan Bulat 
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PENDAHULUAN 

Menurut Morris Kline (1993) bahwa jatuh bangunnya suatu negara dewasa ini tergantung 

dari kemajuan dibidang matematika. Menurut Herman Hudojo (2005) matematika adalah suatu 

alat untuk mengembangkan cara berfikir. Karena itu matematika sangat diperlukan baik itu 

dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam menghadapi kemajuan IPTEK sehingga 

matematika perlu dibekalkan kepada pesertadidik sejak SD yang cara berfikirnya masih pada 

tahap operasi konkret. Mulyasa (2007) menyatakan bahwa kurikulum 2013 adalah kurikulum 

yang menekankan pada Pendidikan karakter, terutama pada tingkat dasar yang akan menjadi 

fondasi pada tingkat berikutnya. Artinya bawha kurikulum 2013 yang terdapat pada termuatan 

kompetensi inti dan kompetensi dasar membuat penekanan terhadap pembentukan 

karakterseperti pada KI.2 menunjukan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 

dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan tetangga.  

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional pada pasal 1 

butir 19, kurikuluma dalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi dan bahan 

pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran 

untuk mencapai tujuan Pendidikan tertentu. Artinya bawha tujuan utama kurikulum terpadu 

adalah memadukan sejumlah elemen kurikulum dan pembelajaran diantara berbagai disiplin. 

Jihad dan Haris (2013) belajar adalah kegiatan proses dan merupakan unsur yang sangat 

fundamental dalam penyelenggaraan jenis dan jenjang pendidikan. Hal ini, berarti keberhasil 

pencapaian tujuan Pendidikan sangat tergantung pada keberhasilan proses belajar siswa di 

sekolah dan lingkungan sekitar. Belajar merupakan suatu proses yang berlangsung sepanjang 

hayat. Menurut Muhammad (1993) hasil akademik atau hasil belajar adalah proses belajar yang 

dialami siswa dan menghasilkan perubahan dalam bidang pengetahuan, pemahaman, daya 

analisis, dan sintesis, evaluasi. Depdiknas. (2006) mengungkapkan bahwa seseorang dapat 

dikatakan telah berhasil dalam belajar jika ia mampu menunjukan adanya perubahan dalam 

dirinya. Hakikatnya tercetus matematika adalah sebagai jawaban atas pikiran-pikiran manusia 

yang berkaitan dengan ide, proses, dan penalaran. Matematika terdiri dari empataasan yang 

luas yaitu; aritmetika, aljabar, geometri, dan analisis. 

Lisnawati Simanjutak, (1993) menyatakan bahwa secara garis besar membaginya menjadi 

tiga ranah, yakni ranah kognitif, ranah efektif, dan ranah psikomotorik yang pada setiap 

ranahnya memiliki kategori lebih rinci. Penjelasan mengenai ranah kognitif Bloom dijelaskan 

oleh Haruman (2007) bahwa terdapat enam kategori Anderson tidak mengubah dari jumlah 

kategori kognitif melainkan hanya memasukan kategori baru yaitu cretting. 
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Suyono Hariyono (2012) memaparkan bahwa pada ranah psikomotori. Kemudian Hamalik 

Oemar, (2001) bawah hasil belajar psikomotorik ditunjukan dalam bentuk ketrampilan dan 

kemampuan bertindak seseorang guna untuk mengetahui ketercapaiannya hasil belajar. 

 

❖ Alat permainan pazzle  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kelebihan dan kelemahan permainan menurut Yasin, Yusuf dan Auliya Umi (2011). 

 

  

Gambar 1. Alat permainan Puzzle 

 

Dari hasil pengamatan di atas maka peneliti menggunakan permainan puzzle untuk 

membantu mengatasi kesulitan belajar siswa kela IV SD Negeri Pogo Lede pada materi operasi 

hitung bilangan bulat. Oleh karena itu permainan menarik bagi anak-anak khususnya tingkat 

SD rasa ingin tahu dan kemampuan untuk mengcocok kepingan puzzle mendorong siswa untuk 

bereksplorasi dalam memainkan permainan. Permainan puzzle ini sangat mudah didapatkan di 
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tokoh-tokoh khususnya di tokoh permainan ini juga dapat dibuat sendiri mengunakan alat-alat 

bekas. Adapun bahan dan alat yang digunakan gardus, kertas-karto, gunting, lem, disesuaikan 

dengan materi operasi hitung campuran bilangan bulat (penjumlahan, pengurangan, perkalian 

dan pembagian).  

Matematika merupakan alat efektif untuk belajar dan dengan metode permainan puzzle 

siswa lebih mudah memahami dan menangkap materi yang disampaikan hal ini akan berakibat 

pada hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Pogo Lede Penelitian tindakan kelas guna 

menyusun tugas akhir, karangka berpikir dapat disampaikan sebagai berikut, dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. Dalam arti luas pembelajaran aadalah suatu proses atau 

kegiatan sistematika dan sistemik, yang bersifat intraktif dan komunikasi antara pendidik 

(guru) dengan peserta didik, sumber belajar di lingkungan untuk menciptakan suatu kondisi 

yang memungkinkan terjadinya tindakan belajar peserta didik, baik di kelas maupun di luar 

kelas dihadirkan guru secara fisik atau tidak, untuk mencapai kompetensi yang telah ditentukan 

(Arifin, 2009). 

 

METODE 

Menurut Lexy J Moleang (2005) bahwa analisis data adalah proses mencari dan menyusun 

secara sistematis data yang diperoleh dari tes hasil belajar, catatan lapangan dan dokumentasi 

dengan cara mengorganisasikan data ke dalam kategori, penjabaran kedalam unit-unit, 

melakukan sintesa, menyusun kedalam pola, memilih mana yang penting dan yang dipelajari 

membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain. Data dan 

sumber data yang digunakan adalah sumber data primer dan data skunder. Sumber data primer 

diperoleh dari seluruh peserta didik atau siswa kelas IV SD Negeri Pogo Lede dari data-data 

tangkapan mereka terhadap proses pembelajaran berlangsung. Wawancara dengan guru, kepala 

sekolah. Sedangkan data skunder adalah data yang berasal dari hasil tes siswa, dokumentasi 

hasil belajar siswa. Pengamatan, catatan lapangan, observasi penarikan kesimpulan merupakan 

inti dari analisis yang memberikan pertanyaan tentang dampak PTK yang dilakukan maupun 

aktivitas pembelajaran yang dilakukan.  
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HASIL 

Hasil Pelaksanaan Siklus I 

Tabel 1. Diskusi Skor Tes Kelompok Siklus I Pertemuan 1 dan 2 Mata pelajaran matematika 

Kelas IV SD Negeri Pogo Lede 

Kelompok  Skor Tes  Keterangan  

I 100 Lulus  

II 100 Lulus  

III 80 Lulus  

IV 70 Lulus  

V 70 Lulus  

VI 70 Lulus  

 

Hasil Observasi  

Tabel 2. Hasil Observasi Aktivitas Guru Pada Siklus I Pertemuan 1 dan 2  

Pertemuan Observer Aspek Skor 

Perolehan 

Skor 

Maksimal 

Nilai Kategori 

1 I 18 38 72 53 CB 

 II 18 44 72 61 B 

Nilai rata-rata pertemuan 1  57 CB 

2 I 18 45 72 63 B 

 II 18 43 72 60 B 

Nilai rata-rata pertemuan 2  62 B 

Nilai observasi guru siklus I 60 B 

 

Berdasarkan tabel di atas, data hasil observasi aktivitas guru siklus I menunjukan bahwa 

tingkat kemampuan guru pada saat melaksanakan proses pembelajaran pertemuan I untuk 

observer 1 dan 2 dengan rata-rata 57, sedangkan pertemuan II observer 1 dan 2 dengan rata-

rata 62, jadi total nilai rata-rata 62, jadi total nilai rata-rata aktivitas guru siklus I adalah 60 

disimpulkan bawah kemampuan guru pada saat melaksanakan pembelajaran tergolongkan 

cukup dengan kategori B.  

 

Data Hasil Observasi Siswa Siklus I 

Data observasi siswa diperoleh dari hasil penilaian terhadap sikap siswa selama proses 

pembelajaran siklus I dan II. Kegiatan observasi dilakukan oleh guru wali kelas dan teman 

sejawat sebagai observer dengan mengisi lembar observasi yang sudah disediakan. Ada 4 yang 

di observer yaitu: keaktifa, keseriusan, kerja sama, tanggung jawab. Data observer siswa dalam 

mengikuti pembelajaran menggunakan alat permainan puzzle pada materi operasi hitung 

campuran bilangan bulat dapat dilihat dalam tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus I Pertemuan 1 dan 2 

 

Berdasarkan data observasi aktivitas siswa siklus I diketahui bahwa sikap merespon proses 

pembelajaran siklus I pertemuan 1 dan 2 diperoleh nilai rata-rata 58 dilihat dari nilai rat-rata 

siklus I dapat disimpulkan bahwa sikap siswa saat merespon pembelajaran tergolong cukup 

atau belum memenuhi kriteria keberhasilan siswa baik dan sangat baik. Penilaian hasil tes 

melakukan operasi hitung campuran bilangan bulat (penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 

pembagiang) pada Siklus I. Data hasil pos tes siklus I menunjukan bahwa jumlah siswa 33 

orang siswa yang tuntas 21 orang siswa dan jumlah siswa tidak tuntas 12 orang siswa dengan 

presentase klasikal 52%. Hasil tes siklus I menunjukan bahwa hasil dan materi melakukan 

operasi hitung campuran bilangan bulat penjumlahan dan pengurangan. Siswa kelas IV 

tergolong cukup dengan kategori C, atau belum mencapai kreteria ketuntasan klasikal yaitu 

80%. Oleh karena itu, akan dilanjutkan ke siklus berikut sebagai perbaikan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4. Diagram Akhir Hasil Postes Siklus I 

Pertemuan Aspek Jumlah 

Skor 

Skor 

Perolehan  

Skor 

Maksimal 

Nilai  Kategori 

1 Keaktifan  36 86 144 60 B 

 Keseriusan  36 81 144 56 KB 

 Kerja sama 36 71 144 49 KB 

 Tanggung 

jawab  

36 75 144 54 KB 

Rata-rata skor pertemuan 1 54 C 

2 Keaktifan  33 87 132 66 B 

 Keseriusan  33 81 132 61 C 

 kerja sama  33 75 132 57 KB 

 tanggung 

jawab  

33 79 132 60 C 

Rata-rata pertemuan 2 61 C 

Nilai rata-rata siklus I 58 KB 

33

21

12

52%

Diagram Hasil Pos Tes Siklus I

jumlah siswa

jumlah siswa tuntas

jumlah siswa tidak
tuntas

presentase ketuntasan
klasikal
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Hasil Refleksi  

Adapun refleksi yang dilakukan peneliti dan observer pada siklus I ditemukan beberapa 

hal yaitu refleksi aktivitas guru dan refleksi aktivitas siswa. 

 

Hasil Pelasanaan Siklus II 

Dilihat dari hasil refleksi siklus I. Bahwa presentase ketuntasan klasikal masih dibahwa 

kreteria ketuntasan klasikal yaitu 80%. Oleh karena itu, guru melanjutkan pembelajaran pada 

siklus II sebagai perbaikan pada materi melakukan operasi hitung campuran bilangan bulat 

(mengkombinasikan penjumlahan, penguragan, perkalian dan pembagian).  

 

Perencanaan pada Siklus II 

Beberapa hal yang disiapkan peneliti pada tahap yaitu (1) Silabus siklus II pertemuan 1 

dan 2, (2) Rencanaan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) siklus II pertemuan 1 dan 2, (3) Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) siklus II pertemuan 1 dan 2 (4) Kunci Jawaban LKPD siklus II 

pertemuan 1 dan 2, (4) PostTes siklus II, dan (5) Lembar Observasi (guru dan siswa) siklus II 

pertemuan 1 dan 2 

 

Pelaksanaan Siklus II 

Tabel 5. Diskusi skor tes kelompok siklus II pertemuan 1 dan 2 mata pelajaran matematika 

 

 

Hasil Observasi pada Siklus II 

Tabel 6. Hasil Aktivitas Guru Pada Siklus II Pertemuan 1 Dan 2 

Pertemuan Observer Aspek Skor 

Perolehan 

Skor 

Maksimal 

Nilai Kategori 

1 I 18 60 72 83 SB 

 II 18 59 72 82 SB 

Nilai rata-rata pertemuan 1  83 SB 

2 I 18 66 72 92 SB 

 II 18 61 72 85 SB 

Nilai rata-rata pertemuan 2  89 SB 

Nilai observasi guru siklus I 86 SB 

Kelompok  Skor Tes  Keterangan  

I 100 Lulus  

II 100 Lulus  

III 80 Lulus  

IV 80 Lulus  

V 90 Lulus  

VI 100 Lulus  
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Berdasarkan ta bel di atas, dari hasil observasi aktivitas guru siklus I menunjukan bahwa 

tingkat kemampuan guru pada saat melaksanakan proses pembelajaran pertemuan 1 dan 2 

dengan rata-rata 83, sedangkan pertemuan 2 untuk observer 1 dan 2 dengan rat-rata 86 jadi 

nilai rata-rata aktivitas guru siklus II 86. Berdasrkan nilai-nilai yang diperoleh dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan guru pada saat melaksanakan pembelajaran tergolong baik 

dengan kategori SB. 

Tabel 7. Lembar Hasil Observasi Siswa Siklus II Pertemuan 1 Dan 2 

 

Berdasarkan data observasi aktivitas siswa siklus II diketahui bahwa sikap merespon 

proses pembelajaran siswa siklus II pertemuan 1 dan 2diperoleh nilai rat-rata 74 dilihat dari 

nilai rata-rata siklus II dapat disimpulakan bahwa sikap siswa sangat merespon pembelajaran 

tergolong baik kategori B atau sudah memenuhi kreteria keberhasilan siswa. Hasil pos tes 

siklus II. Data hasil pos tes siklus I menunjukan bahwa jumlah siswa 33 orang siswa yang 

tuntas 21 orang siswa dan jumlah siswa tidak tuntas 12 orang siswa dengan presentase klasikal 

52%. Hasil tes siklus I menunjukan bahwa hasil dan materi melakukan operasi hitung 

campuran bilangan bulat penjumlahan dan pengurangan. Siswa kelas IV tergolong cukup 

dengan kategori C, atau belum mencapai kreteria ketuntasan klasikal yaitu 80%. Oleh karena 

itu, akan dilanjutkan ke siklus berikut sebagai perbaikan. 

Data hasil tes siklus II menunjukan bahwa jumlah siswa nilai, jumlah siswa yang tuntas 

yaitu 31 orang presentase 94,28% dan jumlah siswa yang tidak tuntas 2 orang dengan 

presentase 5,71. Hasil tes siklus II menunjukan bahwa materi melakukan operasi hitung 

campuran bilangan bulat penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Kelas IV 

tergolong baik dengan kategori A karena, sudah melebihi ketuntasan belajar secara klasikal 

 
Aspek Jumlah 

Siswa 

Skor 

Perolehan  

Skor 

Maksimal 

Nilai  Kategori 

1 Keaktifan  33  100 144 72 B 

 Keseriusan  33 99 144 71 B 

 Kerja sama 33 697 144 69 B 

 Tanggung 

jawab  

33 97 144 69 B 

Rata-rata skor pertemuan 1 70 B 

2 Keaktifan  33 87 132 90 B 

 Keseriusan  33 81 132 74 B 

 kerja sama  33 80 132 76 B 

 tanggung 

jawab  

33 90 132 71 B 

Rata-rata pertemuan 2 78 B 

Nilai rata-rata siklus I 74 B 
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untuk materi operasi hitung campurang bilangan bulat sudah mencapai KKM 80%. Oleh krena 

itu, tidak dilanjutkan lagi pada siklus berikut. Peneliti akan melakukan refleksi untuk 

mengevaluasi kegiatan pembelajaran siklus II. 

 

Gambar 2. Perbandingan hasil penelitian siklus I dan II 

Tabel 8. Perbandingan pada siklus I danSiklusII 

Kegiatan Penelitian Siklus I Siklus II 

Aktivitas Guru 60% 86% 

Aktivitas Siswa 58% 74% 

%Ketuntasan Klasikal 52% 94% 

 

 

KESIMPULAN 

Hasil belajar siswa pada meteri operasi hitung campuran bilangan bulat menggunakan alat 

permainan puzzle menunjukan masih 2 orang siswa yang tidak tuntas. Penelitain mengambil 

tindakan melalui pendekatan terhadap siswa untuk mengetahui penyebab ketidak tuntasannya. 

Siswa tersebut mengaku kurang cepat dalam berhitung, sulit menghitung angkah terlalui besar 

dan sangat susah untuk mencocok alat permainan puzzle yang di bagikan dalam bentuk 

kelompok kecil. Peneliti menyerahkan keluhan-keluhan siswa tersebut kepada wali kelas agar 

siswa dibimbing berdasarkan masalah yang ditemukan. 

 

REKOMENDASI 

 Bagi peneliti selanjutnya bisa melakukan penelitian tentang materi operasi hitung 

campuran bilangan bulat (penjumlahan, pengurangan, pembagian dan perkalian), 

menggunakan alat permainan puzzle. 

60% 58%
52%

86%

74%

94%

A K T I V I T A S  G U R U  A K T I V I T A S  S I S W A  %  K E T U N T A S A N  K L A S I K A L  

PERBANDINGAN HASIL SIKLUS I 
DAN SIKLUS II

Siklus I Siklus II
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