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ABSTRAK
	Riset ini bertujuan buat mengenali pengaruh pemakaian media puzzle terhadap hasil belajar siswa pada modul siklus hidup hewan pada matapelajaran IPAS kelas III UPT SDN 060914 Sunggal Tahun Ajaran 2025/ 2026. Riset ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa dan proses pendidikan yang masih berpusat pada guru serta minimnya pemakaian media pendidikan yang konkret sehingga motivasi serta keaktifan siswa belum maksimal. Tata cara riset yang dingunakan merupakan kuantitatif dengan desain pre- Experimental One Tim Pretest- Posttest Design populasi riset ini berjumlah 27 siswa kelas III. Metode pengumpulan informasi dicoba dengan lewat test pretest serta posttest buat mengukur hasil belajar siswa saat sebelum serta setelah pelaksanaan media Puzzle. Informasi dianalisis memakai perhitungan nilai rata–rata, uji normalitas serta uji hipotesis buat mengenali terdapat tidaknya pengaruh yang singnifikan. Hasil riset ini menampilkan terdapatnya kenaikan nilai rata- rata siswa pada posttest dibanding dengan pretest setelah memakai media puzzle dalam pendidikan. Kesimpulan riset ini merupakan kalau media puzzle mempengaruhi signifikan terhadap kenaikan hasil belajar siswa pada modul siklus hidup hewan serta bisa dijadikan selaku alternatif media pendidikan yang efisien dalam pendidikan IPAS di sekolah bawah.
Kata kunci: media puzzle, hasil belajar, IPAS

ABSTRACT
This study aimed to examine the effect of puzzle-based learning media on students’ learning outcomes in the topic of animal life cycles in the IPAS subject for third-grade students at UPT SDN 060914 Sunggal in the 2025/2026 academic year. The research was motivated by the low learning achievement of students and the predominance of teacher-centered instruction with limited use of concrete learning media, which resulted in low student engagement and motivation.
This study employed a quantitative approach using a pre-experimental method with a one-group pretest-posttest design. The research participants consisted of 27 third-grade students. Data were collected through pretest and posttest instruments and analyzed using a one-sample t-test after fulfilling the normality requirement.
The results showed a significant improvement in students’ learning outcomes after the implementation of puzzle media. The posttest mean score was higher than the pretest mean score, indicating that puzzle-based learning media effectively enhanced students’ understanding of animal life cycle concepts. Therefore, puzzle media can be considered an effective instructional tool to improve elementary students’ science learning outcomes. 
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PENDAHULUAN 
	Belajar ialah sebutan yang sangat akrab diteliga para pelajar, kata ini telah jadi bagian yang tidak bisa dipisahkan dari kegiatan mereka dalam menuntut ilmu di bermacam lembaga pembelajaran. Pada hakikatnya, belajar merupakan suatu proses yang bertabiat konpleks yang berlangsung selama hayat manusia. Proses tersebut timbul lewat interaksi anatara orang dengan lingkungannya, sehingga bisa terjalin kapan saja serta dimana saja salah satu penanda kalau seseorang sudah belajar merupakan terdapatnya pergantian dalam sikap baik dalam aspek pengetahuan, keahlian ataupun perilaku.
	Konteks dalam pendidikan ilmu pengetahuan alam dan social (IPAS) kurikulum merdeka menggabungkan kedua mata pelajaran ini, dengan materi yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. IPAS berperan dalam mewujudkan profil pelajar Pancasila, menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik terhadap fenomena di lingkungan dan menolong mereka menguasai interaksi antara alam semesta serta kehidupan manusia.
Media puzzle sendiri merupakan bentuk permainan yang merangsang daya ingat serta kemampuan berpikir siswa karena menuntut mereka memecahkan masalah secara berulang dengan cara yang menyenangkan. Media ini berbentuk potongan-potongan visual dua dimensi yang jika disusun akan membentuk suatu gambar utuh, dari sudut pandang pembelajaran, puzzle berfungsi sebagai sarana penyampaian pesan atau informasi melalui aktivitas merangkai. Berdasarkan hasil survei awal, inovasi media puzzle dianggap relevan untuk meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar siswa, dengan demikian, pembelajaran berbasis puzzle tidak hanya berperan sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana yang mengintegrasikan permainan dengan materi pelajaran. Siswa menjadi lebih antusias, aktif, serta menikmati kegiatan belajar karena disajikan melalui variasi metode yang menyenangkan.
Tabel 1. Hasil Belajar Siswa Kelas III IPAS UPT SD Negeri 060914 Sunggal
Tahun Pelajaran 2025/2026
	KKTP
	Nilai
	 Kategori
	Presentasi

	60 
	60 
	17
	63,0 %

	
	60 
	10
	37,0 %

	JUMLAH 
	27
	100 %


      Sumber: Tetiherawati S.Pd Wali Kelas III UPT SDN 060914 Sunggal
	Dari data yang ada dalam tabel menunjukkan bahawa terdapat hasil yang diperoleh minim dan belum mencapai keriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP). Kelas III mempunyai 27 siwa,dan 10 siswa (37,0 %) belum mencapai KKTP dan 17 siwa (63,0 %) mempunyai nilai yang mencapai KKTP dan dapat di artikan bahwa di kelas III sudah mencapai nilai standard atau cukup memuaskan karena lebih banyak yang mencapai KKTP dari pada yang tidak tercapai. KKTP untuk mata pelajaran IPAS sudah ditetapkan yaitu sebesar 60. Dari data tersebut maka dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa masih rendah pada mata pelajaran IPAS.
Media puzzle sendiri merupakan bentuk permainan yang merangsang daya ingat serta kemampuan berpikir siswa karena menuntut mereka memecahkan masalah secara berulang dengan cara yang menyenangkan. Media ini berbentuk potongan-potongan visual dua dimensi yang jika disusun akan membentuk suatu gambar utuh, dari sudut pandang pembelajaran, puzzle berfungsi sebagai sarana penyampaian pesan atau informasi melalui aktivitas merangkai. Berdasarkan hasil survei awal, inovasi media puzzle dianggap relevan untuk meningkatkan keterlibatan serta hasil belajar siswa, dengan demikian, pembelajaran berbasis puzzle bukan hanya sekedar hiburan, tetapi sebagai  sarana dan mengintegrasikan permainan dengan materi pelajaran. Siswa menjadi lebih antusias, aktif, serta menikmati kegiatan belajar karena disajikan melalui variasi metode yang menyenangkan.

BAHAN DAN METODE 
Penelitian ini termasuk dalam penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen sederhana. Rancangan yang diterapkan adalah One Group Pretest–Posttest, yaitu penelitian yang dilakukan pada satu kelompok tanpa kelompok pembanding. Dalam pelaksanaannya, siswa terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal sebelum perlakuan diberikan. Selanjutnya, proses pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan media puzzle sebagai bentuk perlakuan. Setelah kegiatan pembelajaran selesai, siswa kembali diberikan tes akhir (posttest) untuk mengukur perubahan hasil belajar setelah intervensi dilakukan.
Sugiyono (2022:114) mengatakan dengan hal semekian hasil perlakuan  sehingga dapat mengetahui yang lebih akurat hal ini dapat menjadi pembanding dengan hasil sebelum dan sesudah perlakuan untuk mengetahui adanya peningkatan. Sebelum diberi perlakuan kepada siswa maka yang harus dilakukan adalah diuji dulu (pretest) dimana itu dilakukan supanya  mengetahui kemampuan awal. dan kemudian diberikan perlakuan (pembelajaran dengan media puzzle) dan tes terakhir (posttest) untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media puzzle siklus hidup hewan. Dengan demikian desain peneliti dapat digambarkan sebagai berikut: 
Tabel.3.2 Desain Penelitian One Grup Pretest- Posttest Desing 
	Kelas
	Pretest
	Perlakuan
	posttes

	Eksperimen
	O1
	X
	O2




Keterangan  
O1 = Nilai pretest (sebelum dilakukan perlakuan)
X = Perlakuan pada kelas eksperimen dengan digunakan media puzzle 
O2 = Nilai posttest (setelah perlakuan)
Data penelitian diperoleh melalui tes berbentuk soal uraian sebanyak lima nomor. Instrumen ini diberikan pada tahap awal dan akhir pembelajaran untuk mengetahui perubahan hasil belajar siswa setelah penggunaan media puzzle. Penyusunan soal disesuaikan dengan indikator kemampuan berpikir tingkat C3 sampai C4.

HASIL DAN PEMBHASAN 
	Penelitian ini mengkaji pengaruh penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa kelas III UPT SDN 060914 Sunggal Tahun Ajaran 2025/2026. Pembahasan difokuskan pada analisis deskriptif hasil penelitian serta pengujian hipotesis yang telah dilakukan. Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diperoleh rata-rata nilai pretest siswa sebesar 35 yang menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa masih tergolong rendah. Setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan menggunakan media puzzle, rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 71,11. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya perubahan yang cukup signifikan dalam pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.
Sebelum perlakuan diberikan, sebagian besar siswa berada pada kategori kemampuan rendah. Namun setelah pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan media puzzle, tingkat kemampuan siswa mengalami peningkatan hingga berada pada kategori cukup baik. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Gambar 4.1 Nilai Hasil Pretest



Gambar 4.2 Nilai Hasil Posttest 
KESIMPULAN  
1. Hasil belajar siswa sebelum menggunakan media puzzle tergolong rendah, dengan nilai rata-rata pretest yang diperoleh 35, yang menunjukkan bahawa Sebagian besar siswa belum memahami materi siklus hidup hewan secara optimal.
2. Hasil belajar siswa setelah menggunakan media puzzle, hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang sangat sifnikan dengan nilai rata-rata posttest yang diperoleh 71,11 yang menunjukan adanya peningkatan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.
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Hasil Posttest Kelas III 
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Hasil Pretest kelas III 
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