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Abstract.  

This study aims to evaluate the effectiveness of puzzle-based learning media in improving 

students' understanding of the life cycle. The research method used was classroom action 

research (PTK) consisting of two cycles. The subjects of this study were 30 students of class 3C of 

SD Negeri Inpres Yotefa. Data were collected through learning outcome tests, observation of 

student activeness and interviews with teachers. Data analysis was done descriptively and 

quantitatively. The results showed that the use of puzzle media contributed positively to 

students' understanding. In the pre-cycle, only 40% of students reached the KKM (≥75). After the 

intervention in cycle 1, the percentage of completeness increased to 57.2%, and in cycle 2 it 

increased again to 60.7%. This increase indicates that puzzle-based learning helps students 

understand the concept of the life cycle better than conventional methods. This study provides 

implications that puzzle media can be an innovative alternative in science learning in elementary 

schools, especially for conceptual materials.  

Keywords: Puzzle Media, Learning Outcomes, Life Cycle, Science Education 

 

Abstrak.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran berbasis puzzle 

dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang siklus hidup. Metode penelitian yang 

digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus. Subjek penelitian 

ini adalah 30 siswa kelas 3C SD Negeri Inpres Yotefa. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar, 

observasi keaktifan siswa dan wawancara dengan guru. Analisis data dilakukan secara deskriptif 

dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle memberikan 

kontribusi positif terhadap pemahaman siswa. Pada pra-siklus, hanya 40% siswa yang mencapai 

KKM (≥75). Setelah dilakukan intervensi pada siklus 1, persentase ketuntasan meningkat menjadi 

57,2%, dan pada siklus 2 meningkat lagi menjadi 60,7%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis puzzle membantu siswa memahami konsep siklus makhluk hidup dengan 

baik dibandingkan metode konvensional. Studi ini memberikan implikasi bahwa media puzzle 

dapat menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran sains di sekolah dasar, terutama untuk 

materi yang bersifat konseptual. 

Kata Kunci: Media Puzzle, Hasil Belajar, Siklus Hidup, Pendidikan Sains. 
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PENDAHULUAN 

Ilmu pengetahuan dan teknologi 

terus berkembang, memberikan pengaruh 

signifikan terhadap dunia pendidikan, 

khususnya dalam strategi pembelajaran 

berbasis inovasi. Salah satu tantangan 

utama dalam pendidikan sains di tingkat 

sekolah dasar adalah rendahnya 

pemahaman konseptual peserta didik 

terhadap siklus hidup makhluk hidup. 

Penelitian menunjukkan bahwa 

pemahaman ini tidak hanya bersifat abstrak 

tetapi juga memerlukan pemahaman 

mendalam tentang hubungan kausal antar-

tahap kehidupan suatu organisme 

(Mardhiyah et al., 2021; Zahwa & Syafi’i, 

2022). 

Dalam strategi pembelajaran inovatif, 

peserta didik dilibatkan secara aktif (student 

center), guru memfasilitasi peserta didik 

untuk belajar dalam pengembangan 

kompetensi yang diharapkan. Dalam 

penerapan pembelajaran inovatif, terdapat 

metode, model dan pendekatan yang dapat 

digunakan guru yang bersifat fleksibel, 

artinya sesuai dengan karakteristik peserta 

didik, fasilitas yang ada (media, bahan ajar 

serta sarana dan prasarana), serta perubahan 

keadaan lingkugan dan pengelolaan kelas  

(Rusli et al, 2023: 2-3; Ali A et al., 2024).  

 Meskipun banyak penelitian telah 

mengeksplorasi berbagai metode 

pembelajaran, masih terdapat kesenjangan 

dalam menemukan pendekatan yang 

mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

serta meningkatkan hasil belajar mereka 

(Ali et al., 2025;Anggraeni et al., 2021; 

Setyaningsih et al., 2020). Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengeksplorasi efektivitas media puzzle 

sebagai alat bantu dalam meningkatkan 

pemahaman peserta didik mengenai siklus 

hidup makhluk hidup. Dalam beberapa 

dekade terakhir, pendekatan berbasis 

aktivitas dalam pembelajaran sains semakin 

mendapat perhatian karena potensinya 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

(Azizah, 2021).  

Salah satu strategi yang telah banyak 

diterapkan dalam pembelajaran berbasis 

aktivitas adalah penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik 

(Handayani & Rahayu, 2020). Media 

pembelajaran, seperti puzzle, dianggap 

sebagai alat yang efektif dalam 

meningkatkan pemahaman karena mampu 

mengakomodasi berbagai gaya belajar dan 

mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis (Gunawan et al., 2022; Hapsari & 

Fahmi, 2021). Puzzle tidak hanya 

memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan tetapi juga mendorong 

eksplorasi mandiri serta interaksi sosial 

dalam kelompok belajar (Mubarok, 2022). 

Beberapa studi sebelumnya menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis permainan 

edukatif, termasuk puzzle, dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa (Wahyu, 2022). Penelitian oleh 

Nabighoh et al. (2022) mengungkapkan 

bahwa penggunaan media interaktif seperti 

puzzle dapat meningkatkan kecerdasan 

logika dan minat belajar anak usia dini 

(Nabighoh et al., 2022). Namun, masih 

diperlukan kajian lebih lanjut mengenai 

efektivitas media puzzle secara khusus 

dalam konteks pembelajaran siklus hidup 

makhluk hidup, terutama di lingkungan 

sekolah dasar dengan keterbatasan sumber 

daya dan metode pengajaran yang masih 

bersifat tradisional. (Kurniasih et al., 2020) 

Berdasarkan observasi awal yang 

dilakukan di SD Negeri Inpres Yotefa, 

ditemukan bahwa banyak siswa kelas 3C 
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mengalami kesulitan dalam memahami 

urutan dan hubungan antara tahap-tahap 

dalam siklus hidup makhluk hidup. Hasil 

evaluasi formatif menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa memperoleh nilai di 

bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

(40%) Faktor utama yang menyebabkan 

rendahnya hasil belajar siswa adalah 

kurangnya variasi metode pembelajaran 

serta minimnya penggunaan media yang 

dapat memfasilitasi pemahaman mereka 

secara konkret (Nabighoh et al., 2022; 

Damayanti & Nuzuli, 2023). Dalam konteks 

ini, penggunaan media puzzle berpotensi 

menjadi solusi yang tepat untuk mengatasi 

kesenjangan pembelajaran tersebut dengan 

menyediakan pengalaman belajar yang 

lebih aktif dan menyenangkan (Pasaribu et 

al., 2024). Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana 

penerapan media puzzle dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

memahami siklus hidup makhluk hidup.  

Secara spesifik, penelitian ini berusaha 

menjawab pertanyaan penelitian sebagai 

berikut: (1) Sejauh mana penerapan media 

puzzle berpengaruh terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa dalam memahami siklus 

hidup makhluk hidup? (2) Apa saja faktor-

faktor yang mempengaruhi efektivitas 

penggunaan media puzzle dalam 

pembelajaran sains di kelas 3C SD Negeri 

Inpres Yotefa?. Sebagai bagian dari 

penelitian ini, hipotesis utama yang diuji 

adalah bahwa penerapan media puzzle 

dalam pembelajaran siklus hidup makhluk 

hidup akan meningkatkan hasil belajar 

siswa secara signifikan dibandingkan 

dengan metode pembelajaran konvensional. 

Selain itu, diasumsikan bahwa penggunaan 

media ini akan meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran, yang 

pada akhirnya berdampak pada 

pemahaman konsep yang lebih baik. 

Metode penelitian yang di gunakan yaitu 

PTK dengan model Kemmis dan Mc 

Tanggart, yang terdiri dari empat tahap 

utama yaitu: perencanaan (Planing), 

Tindakan (acting), obsevasi (observing), dan 

refleksi (reflecting). (Aliyyah, Saraswati, Sri 

Wahyuni Ulfa , & Subaiki Ikhwan, 2021)  

Hasil dari penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi yang berarti 

dalam bidang pendidikan sains di sekolah 

dasar, khususnya dalam mengembangkan 

strategi pembelajaran yang lebih inovatif 

dan efektif. Penelitian ini tidak hanya 

memiliki implikasi teoritis dalam bidang 

pedagogi tetapi juga implikasi praktis 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

di sekolah dasar. Dengan mengintegrasikan 

pendekatan berbasis aktivitas melalui 

media puzzle, diharapkan bahwa hasil 

penelitian ini dapat menjadi landasan bagi 

penerapan inovasi pembelajaran yang lebih 

luas di berbagai konteks pendidikan dasar 

(Fauzan, 2020; Sulistiawati & Abidin, 2024). 

Temuan dari penelitian ini dapat digunakan 

sebagai basis bagi penelitian lanjutan dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

interaktif lainnya yang berbasis pada 

prinsip-prinsip konstruktivisme dan 

pembelajaran berbasis pengalaman 

(Andani, 2022). 

 

METODE 

1. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

model Kemmis & McTaggart (1988), yang 

terdiri dari dua siklus. Setiap siklus 

melibatkan tahapan perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan 
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refleksi untuk mengidentifikasi peningkatan 

hasil belajar siswa. 

 

 
Gambar 1. Siklus PTK Model Kemmis & 

McTaggart (1988): 

2.  variabel penelitian  

Variable yang di gunakan dalam penelitian 

ini terdiri dari variable variabel bebas yaitu 

“strategi pembelajaran aktif dengan media 

puzzle dan variabel terikat pemahaman 

siswa”. 

3. Partisipan 

Subjek penelitian adalah siswa kelas 3C SD 

Negeri Inpres Yotefa yang terdiri dari 30 

siswa. Pemilihan sampel dilakukan secara 

purposive berdasarkan hasil evaluasi awal 

yang menunjukkan perlunya intervensi 

pedagogis. 

4. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian 

ini meliputi: 

a. Tes Hasil Belajar – Digunakan untuk 

mengukur peningkatan pemahaman 

siswa sebelum dan sesudah setiap siklus 

tindakan. 

b. Observasi Keterlibatan Siswa – 

Menggunakan lembar observasi berbasis 

rubrik untuk menilai partisipasi aktif 

dalam pembelajaran. 

c. Wawancara Guru – Dilakukan untuk 

memperoleh wawasan tentang efektivitas 

metode yang digunakan. 

5. Prosedur Penelitian 

a. Siklus 1: Perencanaan tindakan dengan 

penyusunan media puzzle, implementasi 

di kelas, observasi, dan refleksi hasil. 

b. Siklus 2: Penyempurnaan strategi 

berdasarkan hasil refleksi siklus 1, 

implementasi ulang, observasi, dan 

analisis peningkatan hasil belajar. 

 

6. Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini berfokus 

pada deskripsi hasil belajar siswa dari data 

awal, siklus 1, dan siklus 2. Analisis 

dilakukan secara deskriptif kuantitatif 

dengan membandingkan hasil pada setiap 

tahap untuk melihat peningkatan 

pemahaman siswa setelah penerapan media 

puzzle. 

 

7. Analisis Hasil Belajar 

Hasil belajar dianalisis berdasarkan tiga 

tahapan utama: 

a. Data Awal (Pra-Siklus) 

• Sebelum tindakan dilakukan, dilakukan 

pretest untuk mengetahui kemampuan 

awal siswa dalam memahami siklus 

hidup makhluk hidup. 

• Data dianalisis dengan menghitung nilai 

rata-rata kelas dan persentase siswa yang 

mencapai KKM (≥ 75). 

• Hasil ini menjadi dasar untuk 

menentukan perlunya intervensi dengan 

media puzzle. 

 

b. Siklus 1 

• Setelah tindakan pertama dilakukan, 

siswa diberikan posttest untuk melihat 

perubahan hasil belajar. 
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• Dibandingkan dengan data awal untuk 

mengetahui peningkatan rata-rata nilai 

siswa. 

• Diamati keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran untuk mengetahui 

efektivitas media puzzle. 

• Jika peningkatan belum signifikan atau 

belum mencapai target, refleksi 

dilakukan untuk perbaikan di siklus 2. 

 

c. Siklus 2 

• Setelah perbaikan strategi, siklus 2 

dilakukan dengan pengulangan 

penggunaan media puzzle. 

• Posttest kembali diberikan dan 

dibandingkan dengan hasil siklus 1 untuk 

melihat peningkatan lebih lanjut. 

• Persentase ketuntasan belajar dihitung 

untuk menentukan keberhasilan 

penelitian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

1. Hasil 

1.1 Gambaran Umum Hasil Belajar Siswa 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi efektivitas media 

pembelajaran berbasis puzzle dalam 

meningkatkan pemahaman siswa tentang 

siklus hidup makhluk hidup. Data 

dikumpulkan dalam tiga tahap: pra-siklus 

(data awal), siklus 1, dan siklus 2. Hasil 

dianalisis secara deskriptif untuk 

membandingkan kinerja siswa pada setiap 

tahap penelitian. 

Analisis kuantitatif berfokus pada 

perubahan nilai hasil belajar siswa, yang 

diukur melalui tes sebelum dan sesudah 

pembelajaran, serta persentase siswa yang 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM = 75). Selain itu, observasi kualitatif 

dilakukan untuk menilai keterlibatan dan 

partisipasi siswa selama setiap siklus. 

1.2 Perbandingan Hasil Belajar Antar Siklus 

1.2.1 Data Awal (Pra-Siklus) 

Sebelum penerapan media puzzle, 

hasil belajar siswa tergolong rendah. Dari 30 

siswa, hanya 12 siswa (40%) yang mencapai 

KKM, sementara 18 siswa (60%) belum 

memenuhi standar kelulusan. Nilai rata-rata 

siswa pada tahap ini masih rendah, 

menunjukkan kesulitan dalam memahami 

urutan tahapan dalam siklus hidup makhluk 

hidup. Hal ini menegaskan perlunya 

intervensi pembelajaran berbasis aktivitas 

yang lebih interaktif. 

1.2.2 Analisis Siklus 1 

Setelah menerapkan pembelajaran 

berbasis puzzle, terjadi peningkatan 

moderat dalam hasil belajar siswa. Jumlah 

siswa yang mencapai KKM meningkat 

menjadi 16 siswa (57,2%), sementara yang 

belum tuntas menurun menjadi 12 siswa 

(42,8%).  

Nilai rata-rata siswa mengalami 

peningkatan, menunjukkan bahwa 

penggunaan media puzzle berkontribusi 

terhadap peningkatan keterlibatan dan 

pemahaman siswa. Namun, hasil ini masih 

belum optimal, sehingga perlu dilakukan 

perbaikan strategi sebelum memasuki siklus 

2. 

1.2.3 Analisis Siklus 2 

Dengan melakukan perbaikan dalam 

strategi pembelajaran berbasis puzzle, 

peningkatan yang lebih signifikan terlihat 

pada siklus 2. Jumlah siswa yang mencapai 

KKM meningkat menjadi 17 siswa (60,7%), 

sedangkan 11 siswa (39,3%) masih belum 

memenuhi standar kelulusan. Rata-rata nilai 

siswa menunjukkan tren peningkatan, 

menguatkan bahwa pembelajaran interaktif 

berbasis media puzzle mampu 

meningkatkan pemahaman siswa secara 

bertahap.  
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1.2.4 Ringkasan Hasil Belajar Siswa 

Perkembangan hasil belajar siswa pada 

setiap siklus dirangkum dalam Tabel 

berikut: 
Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Pembelajaran pada setiap 

siklus 

 

Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan 

progresif dalam pemahaman siswa, 

mendukung gagasan bahwa media 

pembelajaran interaktif, seperti puzzle, 

berdampak positif terhadap pembelajaran 

konsep ilmiah. Berikut adalah visualisasi 

perbandingan ketuntasan siswa pada tiap 

siklus: 

 
Gambar 2. Perbandingan Ketuntasan Siswa 

Pada Setiap Siklus 

2. Interpretasi dan Pembahasan 

2.1 Peran Media Puzzle dalam Pemahaman 

Konseptual 

Sejalan dengan penelitian 

sebelumnya (Gunawan et al., 2022; 

Nabighoh et al., 2022), penelitian ini 

menunjukkan bahwa alat pembelajaran 

interaktif seperti puzzle meningkatkan 

keterlibatan siswa dan pemrosesan kognitif 

mereka. Pembelajaran berbasis puzzle 

menciptakan lingkungan belajar yang aktif, 

memungkinkan siswa untuk memahami 

konsep siklus hidup dengan lebih jelas.  

Temuan ini mendukung teori 

konstruktivisme, yang menyatakan bahwa 

siswa belajar lebih efektif melalui partisipasi 

aktif dan pembelajaran berbasis penemuan 

(Piaget, 1952; Vygotsky, 1978). Peningkatan 

hasil belajar di setiap siklus menunjukkan 

bahwa penggunaan media puzzle 

membantu siswa memahami konsep secara 

lebih mendalam dibandingkan metode 

konvensional.  

2.2 Keterbatasan dalam Pencapaian 

Ketuntasan 

Meskipun terjadi peningkatan, 39,3% 

siswa pada siklus 2 masih belum mencapai 

KKM. Hal ini menunjukkan bahwa 

meskipun media puzzle berkontribusi 

dalam peningkatan hasil belajar, perlu ada 

pendekatan tambahan, seperti differensiasi 

pembelajaran dan strategi scaffolding, untuk 

membantu siswa dengan pemahaman awal 

yang lebih rendah. 

Penelitian sebelumnya (Anggraeni et 

al., 2021; Ali et al., 2024) menyoroti bahwa 

kombinasi metode pembelajaran visual, 

auditori, dan kinestetik dapat lebih 

meningkatkan pemahaman siswa dengan 

berbagai gaya belajar. 

2.3 Implikasi untuk Strategi Pembelajaran 

di Masa Depan 

Penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa media 

puzzle adalah alat pedagogis yang efektif. Namun, 

untuk meningkatkan efektivitasnya, guru dapat 

mempertimbangkan untuk mengintegrasikan: 

• Pembelajaran kolaboratif, untuk 

meningkatkan interaksi dan diskusi siswa. 

• Strategi gamifikasi, untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan. 

Siklus J. S. T Presenta

se(%) 

J. S 

T. T 

Present

ase(%) 

Pra-Siklus 12 40% 18 60% 

Siklus 1 16 57,2% 12 42,8% 

Siklus 2 17 60,7% 11 39,3% 
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• Media visual tambahan, seperti simulasi 

animasi, untuk memperkuat pemahaman 

siswa. 

Temuan ini sejalan dengan rekomendasi dari 

Setyaningsih et al. (2020) dan Handayani & 

Rahayu (2020), yang menekankan 

pentingnya model pembelajaran aktif dalam 

pendidikan sains. 

 

Diskusi 

Dari hasil penelitian menunjukan 

bahwa dengan penerapan media puzzle 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 

3C di SD Negeri Inpres Yotefa, di mana 

penelitian ini juga menjadi bahan peneliti 

sebelumnya, seperti: 

Penelitian Yang Relevan  

Penelitian Pertama oleh (Isnaini 

Rahmi) pada tahun 2024 dengan judul 

Penerapan Media Puzzle untuk 

Meningkatkan kemampuan membaca dan 

menulis peserta didik kelas 1 UPT SPF SDN 

Sumanna Kota Makassar Tahun Pelajaran 

2023/2024. Hasil Penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Puzzle pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia dapat 

meningkatkan keterampilan membaca dan 

menulis peserta didik kelas 1 UPT SPF SDN 

Sumanna Kota Makassar. (Rahmi, 2024) 

Penelitian kedua dilakukan oleh 

(Amalia Agustin) pada tahun 2020 dengan 

judul Penggunaan Alat Peraga Puzzle dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar pada Mata 

Pelajaran Matematika Kelas II 

MIMuhammadiyah Tulusrejo. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa alat 

peraga Puzzle pada mata pelajaran 

Matematika dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas II MI Muhammadiyah 

Tulusrejo. (Agustin, 2019) 

Penelitian ketiga dilakukan oleh 

(Dwi Kartikasatri) pada tahun 2024 dengan 

judul Implementasi Media Puzzle Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar siswa pada 

Mata Pelajaran IPAS di SDN Mlatiharjo 02 

Semarang. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa Implementasi Media Puzzle untuk 

Meningkatkan Minat belajar Siswa pada 

Mata Pelajaran IPAS di SDN Mlatiharjo 02 

Semarang menunjukkan hasil sebesar 88 

persen termasuk kriteria minat belajar 

sangat tinggi. (Kartikasari, 2024) 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis puzzle secara 

signifikan meningkatkan pemahaman siswa 

tentang siklus hidup makhluk hidup. 

Peningkatan skor siswa pada setiap siklus 

mengonfirmasi bahwa strategi pembelajaran 

interaktif efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep ilmiah. Namun, 

diperlukan pengembangan lebih lanjut 

untuk membantu siswa yang masih 

mengalami kesulitan dalam memahami 

materi. Penelitian lanjutan dapat 

mengeksplorasi kombinasi pembelajaran 

berbasis puzzle dengan metode interaktif 

lainnya guna memaksimalkan hasil belajar 

siswa. 

 

Saran  

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat 

beberapa rekomendasi yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran berbasis puzzle: 

 

Penguatan Pendekatan Diferensiasi 

Untuk meningkatkan ketuntasan 

belajar, guru dapat menerapkan pendekatan 

diferensiasi dengan menyesuaikan tingkat 

kesulitan tugas berdasarkan kemampuan 

siswa. Strategi ini dapat membantu siswa 

http://dx.doi.org/10.30595/jrpd.v6i1.26158
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yang masih berada di bawah KKM untuk 

lebih memahami konsep dengan lebih baik. 

 

Integrasi Pembelajaran Kolaboratif 

 Pembelajaran berbasis puzzle dapat lebih 

efektif jika dikombinasikan dengan metode 

kolaboratif, seperti diskusi kelompok atau 

pembelajaran berbasis proyek. Hal ini akan 

meningkatkan interaksi siswa, 

mengembangkan keterampilan sosial, dan 

memperkuat pemahaman mereka melalui 

kerja sama tim. 

 

Penggunaan Media Interaktif Tambahan 

 Selain puzzle, guru dapat memanfaatkan 

media interaktif lain, seperti simulasi digital, 

video animasi, atau augmented reality, 

untuk memberikan variasi dalam 

penyampaian materi dan meningkatkan 

keterlibatan siswa. 

 

Penerapan Strategi Scaffolding 

 Guru dapat memberikan bimbingan 

tambahan dalam bentuk scaffolding, seperti 

pemberian petunjuk bertahap atau 

penggunaan contoh konkret sebelum siswa 

bekerja secara mandiri dengan media 

puzzle. 

 

Evaluasi Berkelanjutan dan Refleksi 

Pembelajaran 

 Untuk memastikan efektivitas 

pembelajaran berbasis puzzle, guru perlu 

melakukan evaluasi dan refleksi secara 

berkala terhadap strategi pembelajaran yang 

diterapkan. Hal ini dapat dilakukan melalui 

analisis hasil belajar siswa dan umpan balik 

langsung dari siswa mengenai pengalaman 

belajar mereka. 
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