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ABSTRACT 

 

This study examines the effect of puzzle media on the interest in learning 

mathematics of grade III students at State Elementary School 36 Palembang in the 

even semester of the 2024/2025 academic year. The objects of this study were 40 

grade III students. This study applied an experimental method with an experimental 

class that received treatment using puzzle media and a control class that applied 

conventional methods. Information was obtained through initial tests (pretest) and 

final tests (posttest) using questionnaires and basic questions. The results of the 

descriptive statistical analysis indicated that the average value of learning interest 

in the experimental group increased from 63.50 (pretest) to 83.35 (posttest), while 

the control group only increased from 65.00 (pretest) to 70.10 (posttest). The 

Shapiro-Wilk normality test showed that all data, both pretest and posttest in both 

groups, were normally distributed (Sig. value> 0.05). The Levene's Test 

homogeneity test also showed that the data variance was consistent (Sig. value> 

0.05). Hypothesis testing with Paired Samples T-Test in the experimental group 

showed a significant difference between the pretest and posttest scores (Sig. 0.000 

<0.05). Meanwhile, the Independent Sample T-Test comparing the posttests of the 

two groups showed a significant difference with a significance value of 0.000 (p 

<0.05), where the posttest score of the experimental group was significantly higher. 

Thus, it can be concluded that the use of puzzle media has a positive and significant 

impact on increasing the interest in learning mathematics of grade III students at 

State Elementary School 36 Palembang compared to learning without using media. 

Puzzle media has proven effective in attracting students' interest, training logical 

thinking skills, counting skills, and creating a fun learning environment. 

 

Keywords: learning outcomes, mathematics, puzzle media, learning interest, 

elementary school students 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini mengkaji pengaruh media puzzle terhadap minat belajar matematika 

siswa kelas III di Sekolah Dasar Negeri 36 Palembang pada semester genap tahun 

ajaran 2024/2025. Objek penelitian ini adalah 40 siswa kelas III. Penelitian ini 

menerapkan metode eksperimen dengan kelas percobaan yang mendapatkan 
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perlakuan menggunakan media puzzle dan kelas kontrol yang menerapkan metode 

konvensional. Informasi diperoleh melalui uji awal (pretest) dan uji akhir (posttest) 

dengan memanfaatkan kuesioner dan pertanyaan dasar. Hasil analisis statistik 

deskriptif mengindikasikan bahwa rata-rata nilai minat belajar pada kelompok 

eksperimen meningkat dari 63,50 (pretest) menjadi 83,35 (posttest), sedangkan 

kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan dari 65,00 (pretest) menjadi 70,10 

(posttest). Uji normalitas Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa seluruh data, baik 

pretest maupun posttest pada kedua kelompok, terdistribusi secara normal (nilai 

Sig. > 0,05). Uji homogenitas Levene's Test juga menunjukkan bahwa varians data 

adalah konsisten (nilai Sig. > 0,05). Pengujian hipotesis dengan Paired Samples T-

Test pada kelompok eksperimen menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan 

antara nilai pretest dan posttest (Sig. 0,000 < 0,05). Sementara itu, Uji T Sampel 

Independen membandingkan posttest dari kedua kelompok, menunjukkan 

perbedaan yang signifikan dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05), di mana nilai 

posttest kelompok eksperimen secara signifikan lebih tinggi. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media puzzle memberikan dampak positif 

dan signifikan dalam meningkatkan minat belajar matematika siswa kelas III di 

Sekolah Dasar Negeri 36 Palembang dibandingkan pembelajaran tanpa 

menggunakan media. Media puzzle terbukti efektif dalam menarik minat siswa, 

melatih kemampuan berpikir logis, keterampilan menghitung, dan menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan. 

 

Kata Kunci: hasil belajar, matematika, media puzzle, Minat belajar, siswa sekolah 

dasar 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan adalah proses yang 

bertujuan untuk meningkatkan potensi 

seseorang melalui pembelajaran, 

pengajaran, dan pengalaman. Ini 

mencakup transfer sikap, ilmu, norma 

dan keahlian dari satu generasi ke 

generasi lainnya. Untuk mewujudkan 

pendidikan yang baik banyak 

tantangan yang harus dihadapi sebab 

itu, dibutuhkan bantuan dari beberapa 

pihak pemerintah maupun masyarakat 

untuk mencapai pendidikan yang 

berkualitas. Pendidikan memiliki 

peran penting yang sejalan dengan 

tujuan pendidikan nasional karena 

pendidikan adalah salah satu cara 

terbaik untuk mengembangkan 

kecerdasan dan kepribadian manusia. 

Selain itu, Pendidikan adalah kunci 

utama bagi sebuah negara dalam 

mempersiapkan masa depan dan 

menjadi kompetitif dengan negara lain 

(Puspitasari & Airlanda, 2024, hal. 95). 

Dalam kehidupan 

masyarakat, Pendidikan memiliki 

peran yang sangat krusial dalam 

memastikan pembangunan dan 
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keberlangsungan hidup setiap 

Negara. Pendidikan berkualitas 

menghasilkan hasil kreatif berkualitas 

tinggi. Pengetahuan yang dilakukan 

didalam kelas, guru lebih aktif dalam 

melaksanakan peoses belajar 

mengajar. Proses memperoleh 

dengan belajar, kita memiliki 

kemampuan untuk berkembang, 

menyesuaikan diri, serta mengambil 

keputusan lebih baik dalam kehidupan 

sehari-hari (Heristiyana et al., 2024, 

hal. 74). 

Guru merupakan bagian utama 

dalam proses belajar mengajar, baik 

pada Pendidikan formal maupun 

nonformal. Guru merupakan faktor 

utama dalam menciptakan lingkungan 

belajar. Guru profesional mengerti 

cara bekerja, mengajar, dan 

memenuhi kebutuhan peserta didik 

dengan kepribadian beragam. sebab 

itu, seseorang Harus dapat memilih 

dan menggunakan metode, strategi, 

serta media pembelajaran yang 

sesuai untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. Model 

pembelajaran yang digunakan harus 

lebih baik dibandingkan sebelumnya, 

terutama dengan menggunakan 

kemajuan teknologi baru yang 

semakin banyak digunakan dalam 

tahapan belajar. Matematika 

merupakan salah satu bidang studi 

yang krusial untuk membangun sikap 

dan dan meningkatkan keterampilan 

berpikir logis, sistematis, serta kritis 

peserta didik. (Nirfayanti & Erna, 

2021, hal. 10).  

Matematika pelajaran yang 

sudah dikenali oleh siswa sejak 

peserta didik sejak duduk dibangku 

sekolah dasar dan banyak siswa yang 

berpendapat bahwa matematika 

adalah mata pelajaran yang sangat 

sulit. Sistem pelajaran yang biasanya 

berlangsung di sekolah, para guru 

cenderung mendominasi proses 

belajar dengan cara mengajar 

ceramah. Akibatnya, siswa menjadi 

kurang terlibat dan tidak cukup minat 

untuk pelajaran. Matematika mudah 

dipelajari oleh siswa. Namun, 

pengalaman di lapangan terlihat 

bahwa banyak pendidik 

memanfaatkan pendekatan 

pembelajaran yang tidak variatif, salah 

satunya hanya menggunakan metode 

ceramah dan penugasan (Dwitami et 

al., 2024, hal. 54).  

Dalam pendidikan, penerapan 

Metode pembelajaran yang sesuai 

sangat krusial karena memungkinkan 

lingkungan belajar yang kondusif dan 

nyaman. Model pembelajaran yang 

tepat dapat membantu guru dalam 
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menentukan aspek-aspek proses 

belajar bermasalah dan 

memungkinkan perubahan untuk 

menyesuaikan kegiatan belajar. 

Matematika memerlukan kemampuan 

berpikir dengan menggunakan simbol, 

ilustrasi, skema, dan representasi. 

Matematika memerlukan kemampuan 

mengamati pola dan memecahkan 

masalah (Setiawan, 2020, hal. 14). 

Matematika selalu diajarkan oleh 

guru dalam bentuk perhitungan yang 

sulit. Akibatnya, banyak siswa tidak 

menyukai matematika karena 

dianggap sulit, tidak menarik, dan 

membosankan untuk dipelajari. Guru 

juga tidak terbiasa menggunakan 

media pembelajaran yang inventif 

atau beragam sebagai alat. 

Penunjang pembelajaran, dan siswa 

tidak terlalu tertarik untuk belajar. 

Dalam melaksanakan pembelajaran, 

para guru bisa memanfaatkan 

beragam media permainan yang 

edukatif untuk meningkatkan minat 

siswa dan memperoleh respon positif 

dari siswa. Hal ini memastikan bahwa 

pengalaman belajar bagi siswa bukan 

sekedar permainan, namun 

memungkinkan mereka untuk 

menafsirkan permainan tersebut 

selama di dalam kelas (Sirait et al., 

2023, hal. 24). 

Metode ceramah dan tanya 

jawab sebagai metode pelajaran 

efektif yang digunakan di SDN 36 

Palembang dalam meningkatkan 

belajar minat siswa. Namun dikelas III 

masih terdapat beberapa masalah 

yang menghambat minat 

pembelajaran siswa, disebabkan oleh 

pengajar yang masih masih 

menerapkan metode konvesional. 

Maka dari itu, guru perlu adanya 

inovasi pembelajaran agar siswa tidak 

bosan dengan pelajaran matematika. 

Untuk mengatasi kurangnya 

minat siswa dalam belajar 

matematika, sangat penting dalam 

memperkenalkan alat pembelajaran 

yang menarik perhatian minat siswa. 

Salah satu alat untuk menarik 

perhatian siswa adalah media puzzle, 

dengan menggunakan media puzzle 

siswa dapat memperoleh pemahaman 

yang lebih baik tentang konsep 

perkalian yang sederhana melalui 

pengalaman belajar yang interaktif. 

Kehadiran media puzzle juga 

memberikan metode yang menarik 

untuk mendukung pembelajaran dan 

membantu guru dalam mengatasi 

masalah. Peserta didik berpartisipasi 

dalam pembelajaran yang interaktif, 

meraih hasil belajar yang 

memuaskan, dan mendapatkan 
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dukungan eksternal yang mendorong 

mereka agar dapat mencapai prestasi 

akademik. Selain itu, metode ini 

meningkatkan sikap positif terhadap 

pembelajaran, yang mengarah pada 

perubahan perilaku yang disebabkan 

oleh stimulus dan respons. 

Media edukasi puzzle adalah 

alat atau sumber belajar yang 

menggunakan permainan teka-teki 

atau puzzle untuk membantu proses 

pembelajaran. Puzzle ini dapat berupa 

potongan gambar yang harus disusun, 

teka-teki silang, atau permainan logika 

lainnya. Media pembelajaran puzzle 

yang berupa potongan kertas 

digunakan untuk melatih kesabaran, 

kerja siswa, dan kemampuan berfikir 

kritis siswa. Melalui penggunaan 

puzzle, gambar, atau  animasi yang 

menggambarkan secara jelas konsep 

gambar tersebut. Membuat 

pembelajaran lebih bermakna dengan 

menghubungkan konten dengan 

situasi  siswa sehari-hari (Munthe, 

2024, hal. 3258). 

Puzzle dapat diartikan sebagai  

potongan-potongan yang dapat 

dibongkar dan disatukan kembali. 

Bermain puzzle sangat menarik dan 

membuat anak berfikir dan 

berimajinasi menyusun potongan 

puzzle tersebut hingga membentuk 

rangkaian yang utuh. Pengaruh media 

puzzle pada siswa kelas III SD 

sangatlah berdampak positif, karena 

media puzzle dapat menjadi alat yang 

efektif untuk mengubah cara pandang 

siswa terhadap matematika. 

Permainan edukasi puzzle dapat 

membantu meningkatkan motivasi 

dan minat belajar matematika yang 

sering di anggap sulit. Alat permainan 

puzzle edukasi ini memungkinkan 

siswa mengocok potongan puzzle, 

menyusun ulang potongan puzzle, 

dan melatih otot jari memainkan 

puzzle, sehingga mengembangkan 

keterampilan motorik halus anak 

dapat memecahkan masalah dalam 

peningkatan (Rahayu Khoerunnisa et 

al., 2023, hal. 52). 

Media puzzle bilangan yang 

ditransformasikan berpengaruh 

terhadap kemampuan berhitung anak. 

Hal ini terlihat ketika anak melakukan 

aktivitas yang memungkinkan 

merekam dan mencocokkan potongan 

puzzle secara akurat, menggunakan 

konsep bilangan untuk mengenali 

simbol bilangan, dan menghitung 

dengan benar dari 1 sampai 10 tanpa 

bantuan guru. Puzzle ini diharapkan 

dapat mendukung siswa dalam 

meningkatkan kemampuan yang 

terlihat dari hasil pembelajaran siswa 
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(Nurdyansyah et al., 2020, hal. 103). 

Puzzle tidak hanya dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar, tetapi juga 

merangsang pikiran kritis dan kreatif 

mereka. Melalui aktivitas menyusun 

puzzle, siswa diajak untuk berinteraksi 

dengan konsep-konsep matematika 

secara langsung, yang dapat 

memperkuat pemahaman mereka. 

Media Permainan Puzzle yang 

digunakan oleh peneliti yaitu puzzle 

angka. Media Puzzle dalam kajian ini 

merupakan media yang dimanfaatkan 

untuk mengingat materi perkalian 

kepada siswa SD (Surtika et al., 2020, 

hal. 106). Pentingnya penggunaan 

media puzzle berkaitan dengan 

pentingnya kebutuhan dan minat 

siswa selama pembelajaran. Dengan 

menyajikan materi pembelajaran 

dalam format yang interaktif dan 

menarik, seperti media puzzle, guru 

dapat meningkatkan minat dan 

partisipasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran (Fadliyani et al., 2024, 

hal. 10). Dengan demikian, penelitian 

ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

pengaruh edukasi media puzzle 

dalam pelajaran matematika di kelas 

III SD, serta bagaimana media ini bisa 

membantu meningkatkan ketertarikan 

dan perbandingan minat belajar 

matematika antar siswa yang 

menggunakan media puzzle dengan 

siswa yang menggunakan metode 

konvesional terhadap mata pelajaran 

matematika. Diharapkan, hasil dari ini 

dapat memberikan pandangan bagi 

guru dan pendidik dalam 

mengembangkan metode pengajaran 

yang lebih baik dan menarik. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif. Pendekatan 

kuantitatif yang digunakan dalam 

penelitian ini meliputi deduktif. 

Penelitian kuantitatif melibatkan 

pengujian teori-teori yang berkaitan 

dengan masalah penelitian dengan 

menggunakan kerangka berfikir 

terstruktur yang dirumuskan sebagai 

hipotesis penelitian. Penelitian ini 

untuk menguji secara langsung suatu 

variabel terhadap variabel lain dan 

menguji hipotesis hubungan 

sebab/akibat. Desain eksperimen 

semu atau quasi ekperimen yang 

mempunyai kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Dalam desain ini 

kelompok ekperimen maupun 

kelompok kontrol tidak dipilih secara 

acak. Kelas eksperimen menerima 

perlakuan, sedangkan kelas kontrol 

tidak menerima perlakuan. 
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil analisis data pada 

peneitian ini dibuat berdasarkan data 

yang diperoleh dari kegiatan 

penelitian dengan judul “Pengaruh 

Edukasi Media Puzzle Dalam 

Meningkatkan Minat Belajar 

Matematika Siswa Kelas III Sekolah 

Dasar Negeri 36 Palembang”. 

Penelitian ini dilakukan sebanyak tiga 

kali pada pertemuan pertama siswa 

diberikan angket dan pretest, hari 

kedua siswa diberikan perlakuan, dan 

pada hari ketiga saya memberikan 

angket postest untuk melihat minat 

belajar matematika siswa. Test ini 

dilakukan untuk mengetahui apakah 

ada pengaruh yang signifikan media 

puzzle kelas III. 

 

Dari data di atas menunjukkan 

distribusi tingkat minat belajar siswa 

berdasarkan skor yang diperoleh. 

Data ini melibatkan 20 responden. 

Tabel dibagi menjadi tiga kategori 

berdasarkan skor yang diperoleh 

yaitu, tinggi, sedang, rendah. 

Sebagian besar siswa 5% memiliki 

minat belajar pada tingkat tinggi, 75% 

yang memiliki tingkat sedang dan 20% 

memiliki minat belajar rendah. 

 

Dari data diatas, dapat dilihat 

tingkat minat belajar setelah mengikuti 

suatu proses pembelajaran, 

berdasrkan skor diperoleh data 

mencakup 20 responden, 

diklarifiksikan kedalam Tiga kategori 

berdasarkan total skor yang diraih 

yaitu, tinggi, sedang, rendah. Tidak 

ada siswa yang memiliki minat belajar 

sangat tinggi 0%, 90% siswa berada 

pada tingkat menengah, dan 10% 

siswa sisanya berada pada tingkat 

rendah. 

 

Diagram diatas menunjukkan 

hasil angket minat belajar siswa 

setelah perlakuan. Mayoritas siswa 13 

dari 20 menunjukkan minat belajar 

yang tinggi setelah perlakuan, 
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sedangkan tidak ada siswa yang 

berada pada kategori rendah. 

 

Diagram tersebut menunjukkan 

hasil angket setelah perlakuan. Minat 

belajar siswa sebagian besar berada 

pada kategori sedang, tinggi hanya 2 

siswa dan rendah 5 siswa. 

 

Pretest kelas ekserimen 

menyatakan bahwa nilai sig 0,063 > 

0,05 maka data tersebut berdistribusi 

normal, dan hasil postest kelas 

eksperimen yaitu 0,084 > 0,05 maka 

data tersebut berdistribusi normal. 

Pretest kelas kontrol menyatakan 

bahwa nilai sig 0,128 > 0,05 maka 

data tersebut normal, dan postest 

kelas kontrol 0,075 > 0,05 maka data 

tersebut berdistribusi normal. 

 

Dari perhitungan analisis diatas 

diperoleh nilai sig 0,141 >0,05 maka 

dapat disimpulkan data dinyatakan 

homogen. Sehingga bisa disimpulkan 

dari hasil belajar matematika pada 

siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri 

36 Palembang yang diberikan 

perlakuan media puzzle dapat di 

teruskan. 

 

Diketahui nilai sig (2-tailed)  

dalam penelitian ini yaitu 0,000 karena 

sig 0,00 <0,05, sehingga Ho ditolak 

dan Ha diterima, artinya terdapat 

peningkatan yang sig dari media 

puzzle. Perlakuan pada kelas 

eksperimen memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap peningkatan 

hasil belajar. 

0
10
20

Diagram Angket Minat Belajar 

Setelah Perlakuan Kontrol

Frekuen
si



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 3, September 2025  

621 
 

 

Dari tabel di atas, hasil uji 

independent sample t-test 

menunjukkan nilai signifikan (2-tailed) 

sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti ada 

perbedaan yang signifikan antara 

hasil belajar siswa kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Nilai rata-rata hasil 

belajar postest siswa pada kelas 

eksperimen lebih unggul 

dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Dari sini dapat disimpulkan, perlakuan 

di kelas eksperimen berpengaruh 

secara signifikan terhadap hasil 

pembelajaran siswa 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan dan data yang telah 

dianalisis, dapat disimpulkan sebagai 

berikut:  

1. Hasil pengujian homogenitas 

menunjukkan bahwa data memiliki 

varians yang seragam. Hal ini 

terlihat dari nilai signifikan (sig) 

pada uji Levene sebesar 0,141 > 

0,05, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa data tersebut berasal dari 

populasi dengan varians yang 

serupa. Hasil dari uji hipotesis 1 

(paired sample t test) pada kelas 

eksperimen menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara 

skor pretest dan posttest. Nilai 

signifikan (2-tailed) sebesar 0,000 < 

0,05 dan rata-rata postest lebih 

tinggi dibandingkan rata-rata 

pretest. Ini menunjukkan bahwa 

media puzzle memiliki pengaruh 

baik terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa.  

2. Hasil dari pengujian hipotesis 2 (uji 

t sampel independen) antara 

postest kelas eksperimen dan kelas 

kontrol menunjukkan perbedaan 

yang signifikan. Ini terlihat dari nilai 

signifikan sebesar 0,000 < 0,05 

dengan rata-rata posttest kelas 

yang lebih tinggi dibanding kelas 

kontrol. Bahwa penerapan media 

puzzle lebih efisien dalam 

meningkatkan minat belajar siswa 

dibandingkan dengan metode 

tradisional.  
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