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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kelayakan media clue in puzzle yang digunakan dalam pembelajaran IPA 
pada tema bunyi serta pengaruh penggunaan clue in puzzle terhadap aktivitas belajar siswa. Metode penelitian 
ini adalah Research and Development (R & D). Hasil penelitian pengembangan meliputi hasil validasi pakar materi 
dan pakar media, aktivitas siswa dan hasil belajar. Validasi dari pakar media mencapai skor 97,5% dan validasi 
pakar meteri mencapai skor 93,75% dengan pencapaian kriteria masing-masing sangat baik. Hasil belajar kelas 
eksperimen juga lebih baik dari kelas control. Hasil penelitian menunjukkan pengembangan media clue in puzzle 
layak digunakan dalam pembelajaran IPA pada tema Bunyi dan dapat meningkatkan akivitas siswa.

ABSTRACT

The purpose of  this study is to determine the feasibility of  media clue in the puzzle that used in science teach-
ing on the theme of  sound and to determine the effect of  the use of  clue in the puzzle in the students’ learning 
activities. The metode of  this research is Research and Development (R & D).The research and development 
outcomes include the validation results of  matter and media expert, student activities and learning outcomes. The 
validation of  media experts reach score 97.5% and validation of  matter reach score 93.75% and include in very 
well criteria. The learning outcomes of  experimental class also better than the control class. The results shows 
that development of  clue in the puzzle media is feasible to use in science teaching on the theme of  sound and to 
increase the learning activity of  students.
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PENDAHULUAN

Tugas guru dalam mewujudkan tujuan 
pembelajaran di sekolah adalah untuk men-
gembangkan strategi pembelajaran yang efektif  
dan inovatif. Pembelajaran adalah proses untuk 
membantu siswa agar dapat belajar dengan baik. 
Subjek belajar dalam proses pembelajaran adalah 
siswa atau disebut juga pembelajar yang menjadi 
pusat kegiatan belajar. Pembelajaran merupakan 
kegiatan memilih, menetapkan, mengembangkan 
metode untuk  mencapai hasil pengajaran yang 

diinginkan. Kemampuan berinteraksi dengan se-
luruh sumber belajar yang digunakan dapat men-
ciptakan kondisi yang kondusif  serta menjadikan 
siswa sebagai pusat dalam kegiatan belajar dan 
siswa menjadi aktif.

Cara belajar siswa aktif  adalah siswa ak-
tif  mengembangkan ketrampilan dalam proses 
pembelajaran untuk memperoleh hasil belajar. 
Pengembangan keterampilan proses dapat terjadi 
dengan menemukan dan mengembangkan sen-
diri fakta tentang ilmu pengetahuan alam. Ilmu 
Pengetahuan Alam atau sains merupakan ilmu 
yang mempelajari tentang gejala-gejala alam 
yang meliputi makhluk hidup dan makhluk tak *Alamat korespondensi: 
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hidup. (Rahayu, 2012). Sifat dan ciri Ilmu Pen-
getahuan adalah memiliki objek, menggunakan 
metode, sistematis, universal, objektif, analitis, 
dan verifikatif. IPA merupakan suatu mata pela-
jaran yang memberikan kesempatan berfikir kritis 
bagi siswa. Pembelajaran IPA memberikan bany-
ak kesempatan kepada siswa untuk mencari tahu 
konsep-konsep baru tentang IPA dengan meng-
gunakan akalnya. Mereka dapat melakukan hal 
ini dengan jalan terlibat secara langsung dalam 
berbagai kegiatan seperti diskusi kelas, percobaan 
menggunakan objek, serta pemecahan soal-soal.

Pembelajaran IPA yang diterapkan pada 
sekolah menengah pertama adalah IPA Terpa-
du. Hadisubroto (dalam Trianto, 2011) menye-
butkan bahwa jika pembelajaran dilaksanakan 
secara terpadu maka dapat membuat pembela-
jaran menjadi lebih bermakana, karena diawali 
dengan suatu pokok bahasan atau tema tertentu 
yang dikaitkan dengan pokok bahasan lain, kon-
sep tertentu dikaitkan dengan konsep lain, yang 
dilakukan secara spontan dan direncanakan, baik 
dalam satu bidang studi atau lebih, dan dengan 
beragam pengalaman belajar siswa.

Pembelajaran IPA terpadu membuat siswa 
terlatih untuk menemukan sendiri berbagai kon-
sep yang dipelajari secara menyeluruh, bermakna 
dan aktif. Pembelajaran IPA terpadu memiliki ke-
lebihan, yaitu dengan menggabungkan berbagai 
bidang kajian maka akan terjadi penghematan 
waktu, keterampilan berpikir anak menjadi ber-
kembang, dan keterampilan sosial anak menjadi 
berkembang (Lestari, 2012). Dalam penyampai-
an IPA secara terpadu diperlukan suatu sarana 
berupa media pembelajaran yang sesuai. 

Media merupakan komponen sumber be-
lajar atau wahana fisik yang mengandung ma-
teri instruksional dan dapat merangsang siswa 
untuk belajar (Arsyad, 2003). Media dapat me-
nyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, 
perasaan, dan kemauan audien (siswa) sehingga 
dapat mendorong terjadinya proses belajar pada 
dirinya. Penggunaan media pembelajaran yang 
tepat dapat meningkatkan efisiensi, kreatifitas, 
efektifitas dan kualitas pembelajaran. Media me-
miliki fungsi untuk menghadirkan sesuatu yang 
konkrit, meskipun tidak berbentuk fisik (Sutiar-
so, 2009). Berdasarkan pernyataan tersebut maka 
media memiliki fungsi sebagai sarana untuk 
menghadirkan objek studi kepada siswa.

Bunyi merupakan suatu materi pelajaran 
yang diajarkan pada siswa SMP kelas VIII se-
mester 2. Materi ini mempunyai keterkaitan den-
gan materi sistem koordinasi khususnya telinga. 
Beberapa konsep dalam tema bunyi merupakan 
konsep yang tidak dapat diamati secara langsung, 

hal ini menyebabkan tema bunyi sulit dipahami 
dan siswa kurang antusias dalam belajar. Untuk 
menyampaikan konsep yang abstrak dan untuk 
meningkatkan aktivitas belajar siswa dalam mata 
pelajaran IPA terpadu khususnya pada tema bu-
nyi, maka puzzle digunakan media pembelajaran. 
Pemilihan puzzle sebagai media juga dapat me-
narik perhatian siswa karena puzzle memadukan 
gambar dan tulisan, sehingga informasi lebih mu-
dah diserap dan awet. Penggunaan media clue in 
puzzle juga dapat mengoptimalkan pembelajaran 
karena dapat memvisualisasikan bagian materi 
yang tidak dapat diamati secara langsung. Selain 
itu dapat mempermudah penyampaian konsep 
bunyi yang sukar diperoleh secara realita karena 
keterbatasan indera khususnya telinga.

Berdasarkan uraian yang dikemukakan 
dalam latar belakang, pokok permasalah dalam 
penelitian ini adalah: 1) Apakah media clue in 
puzzle layak digunakan dalam pembelajaran IPA 
pada tema bunyi?, 2) Apakah media clue in puzz-
le dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa?. 
Tujuan dari penelitian ini adalah: 1) Mengetahui 
kelayakan media clue in puzzle yang digunakan 
dalam pembelajaran IPA pada tema bunyi, 2) 
Mengetahui pengaruh penggunaan media clue in 
puzzle terhadap aktivitas belajar siswa SMP pada 
pembelajaran IPA dengan tema bunyi.

Mengingat karakteristik anak usia SMP 
yang masih senang bermain maka suasana pem-
belajaran perlu dibuat semenarik mungkin yaitu 
penggunaan media pembelajaran puzzle dengan 
modifikasi penambahn clue pada puzzle tersebut. 
Media clue in puzzle dapat meningkatkan aktivi-
tas belajar siswa yang meliputi: a) timbulnya rasa 
ingin tahu dengan memanfaatkan alat indera, b) 
kemampuan membentuk konsep, c) berkomuni-
kasi, dan             d) penyimpulan kejadian. 

Clue in puzzle merupakan media pembe-
lajaran yang dimodifikasi dari permainan puzzle 
biasa. Situmorang (2012) mendefinisikan puzzle 
sebagai permainan yang terdiri dari potongan 
gambar-gambar, kotak-kotak, huruf-huruf  atau 
angka-angka yang disusun dalam sebuah permai-
nan yang akhirnya membentuk sebuah pola ter-
tentu sehingga membuat siswa menjadi termoti-
vasi untuk menyelesaikan puzzle secara tepat dan 
cepat. Puzzle pada umumnya hanya menyusun 
gambar supaya terbentuk suatu pola yang utuh, 
namum pada kali ini ada perbedaan. Penggunaan 
clue in puzzle dilakukan dengan cara menyusun 
potongan-potongan gambar sehingga memben-
tuk  sebuah puzzle yang utuh. Puzzle yang telah 
tersusun secara tepat kemudian dibalik puzzle 
tersebut terdapat clue (kata kunci) yang terdiri 
dari beberapa kata. Pada media clue in puzzle 
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le pada tema bunyi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media clue in puzzle dinilai berdasarkan 
angket yang telah ditentukan oleh peneliti dan 
diberikan kepada pakar. Media clue in puzzle yang 
dikembangkan dalam penelitian ini dinilai oleh 
pakar ahli media dan pakar ahli materi. Hasil pe-
nilaian pakar media tahap 1 dan 2 disajikan pada 
Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Penilaian Pakar Me-
dia Tahap 1 dan 2

Data 
Penilaian

Rata-
Rata

Persen-
tase (%)

Kriteria

Tahap 1 0.55 55 Cukup baik
Tahap 2 0,975 97,5 Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 1, menunjukkan bah-
wa penilaian validasi tahap 1 oleh pakar media 
mencapai skor 55% dengan kriteria cukup baik. 
Perolehan skor yang rendah pada saat penilai-
an  tahap 1 disebabkan oleh kualitas media yang 
kurang baik, sehingga media harus diperbaiki. 
Revisi dilakukan berdasarkan masukan dari pa-
kar media. Bagian dari media clue in puzzle yang 
direvisi, yaitu: 1) mengganti  bahan puzzle den-
gan bahan yang lebih mudah dibongkar pasang, 
2) ukuran judul media disesuaikan dengan ruang 
dalam media, serta menghilangkan kata proses 
pada judul, 3) gunakan warna yang lebih cerah, 
4) gambar diperjelas, dan  5) Presisi atau keaku-
ratan pemotongan diperbaiki.

Media kemudian direvisi sesuai saran dari 
pakar media pada tahap 1. Setelah media dire-
visi, maka dilakukan penilaian tahap 2. Hasi pe-
nilaian tahap 2 memperoleh persentase sebesar 
97,5% dengan kriteria sangat baik. Hasil penilai-
an pakar pada tahap kedua menunjukkan bahwa 
media sudah sangat layak digunakan. Media di-
katakan layak karena media sesuai dengan krite-
ria memilih media. Kriteria memilih media yai-
tu, sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, tepat 
untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatnya 
fakta, bertahan lama, dapat digunakan dengan 
terampil, serta memiliki mutu yang baik (Arsyad, 
2003). Tujuan penggunaan media clue in puzzle 
dalam pembelajaran IPA adalah untuk mening-
katkan aktivitas belajar siswa. Wali (2008) yang 
menyatakan bahwa aktivitas merupakan suatu 
tindakan atau kegiatan yang dilakukan seseorang 
untuk mencapai hasil sesuai yang diinginkan, 
melalui penggunaan alat (media). Disamping pe-

terdapat pertanyaan-pertanyaan yang dapat di-
selesaikan berdasarkan susunan  gambar pada 
puzzle. Penggunaan media clue in puzzle dalam 
pembelajaran IPA dapat membuat siswa termoti-
vasi untuk belajar.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pen-
gembangan atau Research and Development (R & 
D). Lokasi penelitian di SMP N 2 Jekulo Kudus. 
Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik 
purposive sampling dengan metode Quasi Ekspe-
rimen. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 
VIII-A sebanyak 35 siswa sebagai kelas eksperi-
men dan kelas VIII-C sebanyak 35 sebagai kelas 
kontrol. Uji coba produk dalam skala kecil dila-
kukan pada 12 siswa kelas VIII. Uji coba produk 
dalam skala besar dilakukan pada siswa kelas 
VIII B sebanyak 36 siswa.  

Teknik pengumpulan data pada penelitian 
ini menggunakan metode dokumentasi, meto-
de angket, dan metode tes. Data yang diperoleh 
pada penelitian ini berupa data kuantitatif  dan 
kualitatif. Teknik analisis data yang dilakukan 
meliputi: (1) analisis kelayakan media berdasar-
kan penilaian dari pakar media dan pakar materi, 
(2) tanggapan guru IPA SMP 2 Jekulo, dan tang-
gapan siswa, (3) analisis aktivitas siswa dengan 
uji-t data selisih pre test dan post test kemudian 
untuk mengetahui peningkatan aktivitasnya di-
gunakan n-gain dari Meltzer (2002), (4) analisis 
hasil belajar siswa dengan uji t data selisih nilai 
pre test dan post test siswa. Analisis kelayakan me-
dia clue in puzzle menggunakan angket yang telah 
disiapkan oleh peneliti. Media dikatakan layak 
apabila persentase penilaian validasi ≥ 63%.

Siswa kelas VIII dipilih karena pada usia 
ini siswa  masih senang bermain-main dalam ke-
lompok dan permainan disesuaikan dengan ting-
kat kecerdasan mereka. Penerapan produk dila-
kukan dengan cara berikut: 1) membagi 35 siswa 
menjadi 8 kelompok (1 kelompok 4-5 siswa), 2) 
setiap kelompok mendapatkan 1 set clue in puzzle 
yang berupa potongan-potongan puzzle, 3) setiap 
kelompok harus menyelesaikan puzzle yang telah 
diberikan, 4) clue in puzzle yang telah selesai den-
gan baik akan membentuk gambar yang berhu-
bungan dengan tema bunyi yang sedang dipela-
jari, 5) siswa bertugas menyelesaikan pertanyaan 
yang terdapat pada puzzle, dan              6) ke-
lompok yang mendapatkan skor tertinggi dalam 
permainan ini akan mendapatkan penghargaan 
dan dinobatkan sebagai peserta terbaik. Setelah 
pembelajaran selesai, siswa diberikan lembar pe-
nilaian terhadap media pembelajaran clue in puzz-
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nilaian dari pakar media, clue in puzzle juga dinilai 
oleh pakar materi. Hasil validasi tahap 1 dan 2 
oleh pakar materi disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Penilaian Pakar Ma-
teri pada tahap 1 dan 2

Data 
Penilaian 

Rata-
Rata

Persentase 
(%)

Kriteria 

Tahap 1 0,8125 81,25% Cukup baik
Tahap 2 0,9375 93,75 Sangat Baik

Hasil penilaian media dari segi materi me-
nunjukkan bahwa media memperoleh skor diatas 
skor minimal. Skor yang diperoleh pada tahap 
1 (81,25%) mencapai kriteria sangat baik, akan 
tetapi terdapat bagian dari materi yang perlu di-
perbaiki atau direvisi. Perbaikan yang dilakukan 
berdasarkan masukan dari pakar materi tahap 1 
yaitu penambahan materi pada konsep “Macam-
Macam Bunyi” dengan menambahkan simbol 
“<” pada konsep infrasonik . Media clue in puzzle 
terdiri dari 3 konsep bunyi antara lain yaitu pro-
ses mendengar, macam-macam bunyi, dan peny-
akit pada telinga. Setelah media diperbaiki, maka 
dilakukan penilaian tahap 2. Hasil penilaian ta-
hap 2 oleh pakar materi menunjukkan persentase 
yang lebih baik dibandingan pada tahap 1. Dili-
hat dari skor penilaian pakar maka dapat diketa-
hui bahwa media clue in puzzle layak diterapkan 
dalam pembelajaran sebagai media pembelajaran 
IPA dengan tema bunyi. Berikut ini merupakan 
uraian keadaan media clue in puzzle selama proses 
pembuatan. Hasil perbaikan media clue in puzzle 
disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3 menunjukkan bahwa media clue 
in puzzle telah melalui 2 kali tahap validasi dan 
menghasilkan media yang layak digunakan da-
lam pembelajaran IPA. Bagian clue in puzzle, 
baik dari segi ukuran judul, bahan media, war-
na background, kejelasan tulisan dan gambar, 

presisi potongan dan bingkai telah sesuai den-
gan kriteria pengembangan media yaitu praktis, 
luwes dan bertahan lama (awet). Media clue in 
puzzle yang telah layak dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim pesan ke pene-
rima pesan sehingga dapat merangsang perasaan, 
perhatian, minat, serta pikiran siswa dalam men-
gikuti kegiatan belajar. Dengan demikian, media 
pembelajaran dapat digunakan untuk mencapai 
tujuan pembelajaran secara efektif.

Disamping penilaian media dari pakar 
media dan pakar materi, media juga dinilai dari 
tanggapan guru dan tanggapan siswa mengenai 
penggunaan media clue in puzzle. Tanggapan guru 
terhadap media clue in puzzle menunjukkan bahwa 
media layak digunakan dalam pembelajaran IPA 
pada tema bunyi. Hasil tanggapan guru menca-
pai skor 81,25% dengan criteria baik atau layak.  

Guru memberikan respon positif  terhadap 
media clue in puzzle karena media memadukan 
antara telinga dan bunyi. Pembelajaran yang di-
laksanakan secara terpadu maka dapat membuat 
pembelajaran menjadi lebih bermakana, kare-
na mengaitkan antar konsep Ilmu Pengetahuan 
Alam. Guru menyatakan bahwa pembelajaran  
menggunakan clue in puzzle dapat membuat siswa 
termotivasi dan aktif  selama proses pembelaja-
ran.

Hasil tanggapan siswa pada uji skala kecil 
diperoleh respon yang positif  terhadap media clue 
in puzzle yaitu dengan persentase sebesar 91,05% 
dengan kriteria sangat menarik. Tanggapan siswa 
pada uji skala besar menunjukkan bahwa media 
menarik, dengan persentase pada kelas VIII B se-
besar 90,83% dengan kriteria sangat menarik. Be-
sarnya persentase yang diperoleh dapat menun-
jukkan bahwa siswa merasa tertarik dan senang 
dengan penggunaan media clue in puzzle serta 
media clue in puzzle dapat membantu siswa lebih 
mengetahui konsep tentang bunyi yang tidak da-
pat dilihat oleh mata. Penggunaan puzzle sebagai 
media pembelajaran  dapat membuat materi yang 

Tabel 3. Keadaan Media Clue in Puzzle Selama Proses Pembuatan

Bagian Clue in 
Puzzle

Keadaan Clue in Puzzle pada

Awal Pembuatan Validasi Tahap 1 Validasi Tahap 2

Ukuran judul
20, jenis huruf  
Harrington

20, jenis huruf  
Harrington

20, jenis huruf  
Harrington

Bahan media Kertas foto Busa Papan serbuk kayu
Warna background Hijau tua Hijau tua Hijau muda
Presisi potongan Ada Ada Tidak ada
Kejelasan gambar Kurang jelas Kurang jelas Jelas 
Bingkai Hitam, dari karton Merah dari kayu Hitam, dari kayu
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abstrak menjadi lebih konkret (Muhson, 2010). 
Selain itu siswa menjadi lebih termotivasi dalam 
pembelajaran, sehingga pembelajaran yang dii-
kutinya terasa lebih menyenangkan.

Berdasarkan hasil tanggapan pada uji ska-
la kecil dan uji skala besar maka media clue in 
puzzle layak digunakan dalam pembelajaran IPA 
pada tema bunyi serta dapat menarik perhatian 
siswa. Hal ini sesuai dengan pernyataan bahwa 
menggunakan puzzle sebagai media pembelajaran  
dapat membuat materi yang abstrak menjadi le-
bih konkret (Muhson, 2010).

Penilaian hasil aktivitas siswa diperoleh 
dari kegiatan observasi selama 4 kali pertemuan 
dalam pembelajaran IPA tema bunyi. Kegiatan 
pembelajaran pada saat pertemuan pertama be-
lum menggunakan media clue in puzzle, sehingga 
pertemuan pertama diajadikan tolak ukur akti-
vitas siswa sebelum menggunakan media clue in 
puzzle (pre test). Kegiatan pembelajaran pada saat 
pertemuan 4 dijadikan tolak ukur untuk post test. 
Peningkatan aktivitas siswa kelas kontrol dan eks-
perimen selama 4 kali disajikan dalam Gambar 1.

Peningkatan aktivitas siswa selanjutnya 
dihitung menggunakan data selisih antara pre test 
dan post test aktivitas siswa selama pembelajaran. 
Data yang telah dianalisis diuji-t. Hasil analisis 
uji-t disajikan pada Tabel 4.

Hasil uji-t data aktivitas ekperimen dan 
kontrol menunjukkan bahwa t

hitung
 -8,409 dan t

tabel
 

sebesar 1,68. Besarnya t
hitung 

< t
tabel

 sehingga ter-
dapat perbedaan yang signifikan antara aktivitas 
kelompok kontrol dengan kelompok eksperimen. 
Perbedaan aktivitas siswa sebelum menggunakan 
media clue in puzzle dengan pada saat menggu-
nakan media clue in puzzle dihitung menggunakan 

N-gain. N-gain digunakan untuk mengetahui se-
berapa besar peningkatan aktivitas siswa sebelum 
dilakukan pembelajaran menggunakan media 
clue in puzzle dengan aktivitas siswa setelah pem-
belajaran. Hasil N-gain disajikan pada Tabel 5.

Tabel 4.  Hasil Uji Perbedaan Dua Rata-Rata Ak-
tivitas Kelompok Eksperimen dan Kontrol

Kelompok
Rata-
rata

Dk t
hitung

t
tabel

Kriteria

Kontrol 10,35 68 -8,409 1,68
Berbeda 
secara 

Eksperimen 9,58
signifi-

kan

Tabel 5. Hasil N-gain Aktivitas Belajar Siswa

Kelas
Rerata 
Nilai 
Pretes

Rerata 
Nilai 

Postes

N-
gain

Kriteria

Kontrol 58 56,25 0.04 Rendah
Eksperimen 62,375 84,125 0.58 Sedang

Hasil uji N-gain dapat disimpulkan bahwa 
peningkatan rerata aktivitas belajar siswa pada 
kelas kontrol sebesar 0,04 dan hanya mencapai 
kriteria rendah, sedangkan pada kelas eksperi-
men sebesar 0,58 dan mencapai kriteria sedang. 
Peningkatan aktivitas kelas eksperimen lebih 
baik dan lebih meningkat daripada kelas kontrol. 
Tingginya aktivitas siswa pada kelas eksperimen 
juga disebabkan karena penerapan media clue in 

Gambar 1. Peningkatan Aktivitas Kelas Kontrol dan Eksperimen
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puzzle, sehingga mendorong siswa untuk mene-
mukan sendiri konsep yang dipelajarinya. Media 
memiliki peran yang sangat penting dalam pem-
belajaran IPA. Hal tersebut karena media dapat 
menghadirkan sesuatu yang konkrit, meskipun ti-
dak berbentuk fisik (Sutiarso, 2009). Berdasarkan 
pernyataan tersebut maka media memiliki fungsi 
sebagai sarana untuk menghadirkan objek studi 
kepada siswa. Hal ini sesuai dengan penelitian 
Chalmers (2011) yang menyatakan bahwa untuk 
memahami suatu objek, tidak perlu menghadir-
kan objek nyata namun dapat digantikan dengan 
benda-benda yang dapat mewakili peran objek 
tersebut. 

Penggunaan clue in puzzle sebagai media 
belajar memiliki peran penting terhadap aktivi-
tas siswa. Clue in puzzle sangat membantu siswa 
dalam memahami tema bunyi secara visual yang 
faktanya tidak dapat diamati secara langsung. 
Siswa kelas VIII masih tergolong anak-anak yang 
menyukai belajar sambil bermain. Hal ini mem-
buat siswa aktif  untuk menemukan sendiri kon-
sep tentang bunyi, sehingga siswa tidak hanya 
menerima konsep jadi yang diberikan guru. 
Berdasarkan uraian tersebut, maka media clue 
in puzzle dapat membantu siswa meningkatkan 
pemahaman, menyajikan data yang berasal dari 
pengamatan objek secara langsung, serta dapat 
meningkatkan aktifitas belajar siswa.

Peningkatan aktivitas siswa dapat ter-
lihat dari cara siswa mampu menemukan dan 
mengembangkan sendiri konsep tentang Ilmu 
Pengetahuan Alam. Siswa perlu bekerja dengan 
objek-objek yang kongkret dan tidak sekedar 
menghafal,untuk meningkatkan aktivitas siswa. 
Peningkatan aktivitas siswa disebabkan karena:      
1) para siswa mencari pengalaman sendiri dan 
langsung mengalami sendiri, 2) siswa berbuat 
sendiri sehingga siswa dapat mengembangkan se-
luruh aspek pribadi siswa secara integral,             3) 
memupuk kerja sama yang harmonis di kalangan 
siswa, 4) para siswa bekerja menurut minat dan 
kemampuan sendiri, 5) memupuk disiplin kelas 
secara wajar dan suasana belajar menjadi demo-
kratis, 6) mempererat hubungan sekolah dan ma-
syarakat, dan hubungan antara orang tua dengan 
guru, 7) pengajaran diselenggarakan secara rea-
listis dan konkret sehingga mengembangkan pe-
mahaman dan berpikir kritis serta menghindar-
kan verbalistis, 8) pengajaran di sekolah menjadi 
hidup sebagaimana aktivitas dalam kehidupan di 
masyarakat

Hasil belajar pada penelitian ini berupa se-
lisih nilai pre test dan post test. Kelompok kontrol 
dan eksperimen sebelum mendapatkan pembela-
jaran, dikenai pre test untuk mengetahui bahwa 

kedua kelompok tersebut berangkat dari kondisi 
yang sama, kemudian setelah pembelajaran di-
lakukan post test untuk mengetahui hasil belajar 
siswa. Hasil analisis uji-t disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji-t Data Hasil Belajar Kelompok 
Eksperimen dan Kontrol

Kelompok
Rata-
rata

Dk t
hitung

t
tabel

Kriteria

Kontrol 10,51 68 6,062 1,995
Berbeda 
secara 

Eksperimen 23,085 Signifikan

Hasil analisis data selisih pre test dan post 
test menunjukkan bahwa hasil belajar kelom-
pok eksperimen lebih baik dari pada kelompok 
kontrol. Berdasarkan pada Tabel 6. t

hitung
 yang 

dihasilkan sebesar 6,062 dan t
tabel

 sebesar 1,995, 
sehingga t

tabel 
< t

hitung 
dan Ho ditolak. Karena t

hitung
 

berada pada daerah penolakan Ho maka dapat 
disimpukan bahwa rata-rata selisih pre test dan 
post test kelompok eksperimen lebih baik dari 
pada kelompok kontrol.

Perbedaan yang signifikan pada hasil kog-
nitif  siswa disebabkan karena adanya perbedaan 
proses pembelajaran yang dilakukan pada ke-
lompok kontrol dengan eksperimen. Siswa kelas 
eksperimen lebih berminat dan termotivasi dalam 
mengikuti pembelajaran, sehingga pemahaman 
terhadap tema bunyi meningkat, hal tersebut me-
nyebabkan rata-rata nilai kelas eksperimen lebih 
tinggi dari pada kelas kontrol.

Pembelajaran pada kelas kontrol meskipun 
sama-sama menggunakan metode diskusi, tetapi 
tidak menggunakan media clue in puzzle. Siswa 
mengerjakan LDS dengan bntuan LKS yang di-
miliki siswa dengan gambar yang terdapat pada 
LKS tidak berwarna, berukuran kecil dan tidak 
begitu jelas. Hal ini membuat siswa semakin ku-
rang tertarik mengerjakan LDS, ditambah buku 
acuan yang dimiliki juga kurang menarik perha-
tian siswa. Adanya fakta tersebut berakibat siswa 
dalam memahami materi dan mengerjakan LDS 
kurang maksimal. Hal ini yang membuat hasil 
belajar kelas kontrol lebih kecil dibandingkan ke-
las eksperimen.

Penggunaan media clue in puzzle pada saat 
pembelajaran dengan model STAD mampu me-
ningkatkan hasil belajar siswa, karena hasil bela-
jar yang diperoleh melalui hasil diskusi akan lebih 
melekat kuat pada ingatan siswa. Pembelajaran 
menggunakan metode STAD pada kelas ekspe-
rimen mendorong siswa untuk lebih bekerjasa-
ma dengan anggota kelompoknya. Siswa antar 
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kelompok berkompetensi untuk menyelesaikan 
puzzle dan menjawab soal dalam LDS. Media clue 
in puzzle dalam penelitian ini dimaksudkan untuk 
menyampaikan informasi dalam bentuk yang 
menarik dan mudah dimengerti. Pada akhirnya 
pengalaman belajar yang didapat dapat melekat 
dalam memori siswa untuk waktu yang lama, se-
hingga siswa akan lebih mudah untuk mengingat 
kembali saat mengerjakan tes. 

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan pemba-
hasan yang telah dikemukakan, dapat diambil 
simpulan yaitu hasil penilaian pakar materi dan 
pakar media mencapai kriteria sangat baik dan 
layak digunakan dalam pembelajaran pada tema 
bunyi. Keaktifan peserta didik yang memperoleh 
pembelajaran menggunakan media clue in puzz-
le lebih baik dan lebih meningkat dibandingkan 
keaktifan peserta didik yang tidak memperoleh 
pembelajaran menggunakan media clue in puzzle. 

Saran dalam penelitian ini yaitu pada saat 
pemilihan gambar sebaiknya memilih gambar 
yang memiliki warna cerah dan tidak terlalu 
rumit. Ketika melakukan pemotongan puzzle se-
baiknya memperhatikan presisi tulisan, agar ti-
dak menghalangi kata. Pada saat aplikasi media 
di sekolah sebaiknya guru lebih memperhatikan 
waktu pembelajaran agar media dapat digunakan 
semaksimal mungkin. 
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