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kematangan mental siswa. Selain itu, guru harus selalu
memunculkan ide-ide kreatif untuk menciptakan proses
pembelajaran yang menarik sehingga menimbulkan
semangat dan rasa ingin tahu siswa untuk belajar terus
menerus. Media pembelajaran tidak hanya mencakup
media elektronik saja tetapi dapat juga berupa media
sederhana yang disiapkan oleh guru. Salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan adalah media
puzzle

PENDAHULUAN

Guru dan siswa sama-sama berperan dalam melaksanakan tujuan pembelajaran
selama proses pembelajaran. Tujuan pembelajaran ini adalah untuk memaksimalkan hasil
jika pembelajaran terjadi secara efektif. Pembelajaran efektif menurut Wragg (dalam Hayati,
2017:12) adalah pembelajaran yang mempermudah siswa mempelajari hal-hal yang
bermanfaat seperti fakta, keterampilan, nilai, konsep, keselarasan dengan orang lain, dan
hasil belajar yang diharapkan.

Sebagaimana ditegaskan Presiden RI Susilo Bambang Yudhoyono, kita harus mampu
menjadi bangsa yang unggul dan berdaya saing tinggi. Akibatnya, ada beberapa tekanan
untuk memenuhi harapan tersebut. Salah satu hal yang perlu dibenahi adalah sumber daya
manusia, dan cara terbaiknya adalah melalui pendidikan yang lebih baik, sehingga kita bisa
bersaing dengan negara lain di kemudian hari. Namun, untuk mencapai hal tersebut,
Indonesia saat ini dihadapkan pada beberapa hambatan, salah satunya adalah bagaimana
guru di Indonesia menggunakan teknologi yang sederhana namun kreatif dalam pengajaran
di kelas. Karena masih banyak guru di lapangan yang melakukan pembelajaran kurang
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kreatif dan inovatif sehingga berdampak pada pelaksanaan pembelajaran secara
keseluruhan.

Beberapa bahan ajar yang dimanfaatkan instruktur masih kurang inovatif. Meskipun
permasalahan tersebut sudah ada solusinya, salah satunya dengan membeli media
pembelajaran yang sudah mudah diakses dan tersebar luas di pasaran, namun tidak semua
sekolah mampu melengkapi fasilitas sekolah karena kendala biaya. Selain itu, sekolah di
daerah 3T tidak mampu membayar harga pasar untuk media kreatif. Oleh karena itu, sangat
penting bagi guru untuk berkreasi dalam membuat media sendiri dengan menggunakan
barang-barang bekas atau barang-barang yang ditemukan di sekitar mereka. Puzzle
merupakan salah satu jenis bahan yang dapat dibuat dan dimanfaatkan sebagai media
permainan kelompok.

Tentu saja permainan merupakan suatu hal yang tidak dapat dipisahkan dari karakter
anak sekolah dasar dalam proses pembelajarannya, karena sesuai dengan usianya, siswa
cenderung mempunyai minat yang besar terhadap permainan sehingga dapat belajar sambil
bermain (playing by learning). PAKEM akan mampu menciptakan pembelajaran yang aktif,
kreatif, efektif, dan menyenangkan jika media dimasukkan dalam pembelajaran (Mulyasa,
2006:35).

LANDASAN TEORI
1. Media Pembelajaran

Bentuk jamak dari kata “medium” adalah media. Ungkapan media menyiratkan
perantara atau pengantar. Guru sering kali dapat menggunakan alat atau yang kita
sebut alat bantu pembelajaran dalam proses pembelajaran yang sedang berlangsung
untuk membuat pembelajaran menjadi semenarik dan seinovatif mungkin, sekaligus
membantu siswa mengingat pembelajaran dengan lebih sederhana. Media pendidikan
dapat digunakan untuk membantu pendidik menyampaikan materi dengan lebih
efektif dan membantu siswa lebih mudah memahami materi yang dipelajarinya.
Media pendidikan adalah segala jenis media yang dapat digunakan untuk
mengkomunikasikan informasi kepada siswa.

2. Media Puzzle

Puzzle merupakan permainan yang mengharuskan Anda menyusun foto atau
benda yang telah dipecah atau dipisahkan menjadi banyak komponen. Mainan puzzle
mendorong kreativitas dan aktivitas siswa sekaligus merangsang rasa ingin tahu dan
meningkatkan pengetahuan mereka. Media puzzle merupakan media pembelajaran
yang menumbuhkan semangat dan minat siswa dengan memberikan kenyamanan
dalam berpikir. Sulitnya permainan puzzle mungkin membuat siswa ketagihan untuk
mencoba dan mencoba lagi. mencoba. Media Puzzle adalah permainan yang
membantu memperkuat pikiran anak-anak dan meningkatkan hafalan mereka
sekaligus membantu siswa dengan keterampilan berpikir kritis. Visual digunakan
dalam media puzzle untuk berhubungan dengan anak.

Menurut Patmonedowo, kata puzzle berasal dari bahasa Inggris assemble atau
disassemble. Puzzle adalah media sederhana tempat Anda membongkar dan merakit
kembali suatu benda. Merupakan media permainan pembelajaran berbasis media
puzzle yang dapat mendorong berpikir kritis dengan merakit bagian-bagian gambar.
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METODE PENELITIAN
Kami merancang teknik dan langkah-langkah realistis setelah mengembangkan
rumusan masalah untuk tantangan yang dihadapi oleh instruktur sekolah dasar. Guru SD/MI
di Jakarta hendaknya bisa mengikuti tahapan kegiatan yang telah kita siapkan. Dengan
demikian, pelatihan akan berhasil dan relevan dengan minat siswa dalam mengembangkan
pembelajaran bermakna. Tujuan pengembangan pembelajaran inovatif mata pelajaran IPS
adalah sebagai berikut: 1) Diharapkan menjadi solusi baru untuk mempercepat pemahaman
siswa pada mata pelajaran IPS; 2) Dengan pembelajaran menggunakan media ajar puzzle,
siswa dapat merasakan pengalaman belajar yang menarik dan tidak mudah membuat siswa
bosan; dan 3) Dengan membuat media pembelajaran puzzle, guru akan memiliki media
pengajaran baru untuk digunakan selama pembelajaran IPS. Hal ini bertujuan dengan
mengadopsi perangkat pendidikan yang inovatif dan menarik, siswa akan menyukai proses
pembelajaran dan menjadi lebih bersemangat untuk belajar.
Tindakan dan upaya yang dilakukan untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar
IPS adalah sebagai berikut: 1) Mengembangkan bahan ajar baru sesuai dengan mata
pelajaran IPS dan jenjang masing-masing kelas; 2) Pertama, memberikan simulasi cara
penggunaan media pendidikan yang akan digunakan bersama siswa; 3) Cobalah untuk
menirukannya kepada siswa. Setelah itu akan dilakukan evaluasi untuk mengetahui
keberhasilan latihan. Pada langkah evaluasi, proses kegiatan dan keluarannya dievaluasi.
Proses kegiatan dianggap berhasil apabila dilaksanakan sesuai dengan langkah-langkah yang
telah diuraikan sesuai dengan rencana yang telah ditentukan.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Mengenai ketekunan peserta dalam pelatihan ini secara garis besar dapat dijelaskan
sebagai berikut:

1. Para peserta pelatihan sangat bersemangat dan aktif mengikuti kegiatan sepanjang
masa pelatihan. Mereka menganggap serius aktivitas yang asing bagi mereka. Unsur
pemateri mendapatkan respon positif melalui tanya jawab dan debat. Secara umum
guru mengaku belum mendapatkan pelatihan tentang penggunaan sumber reflektif
dalam pembelajaran IPS. Hasilnya, mereka melakukan berbagai hal dengan penuh
semangat dan keseriusan.

2. Peserta memberikan respon yang baik terhadap proses pengajaran dan diskusi serta
aktif mengikuti kegiatan. Mereka mendengarkan dengan cermat dan penuh perhatian
apa yang disampaikan dosen. Siswa banyak bertanya sepanjang latihan dialog/tanya
jawab tentang pembelajaran sejarah dengan metode permainan puzzle, tentang
peningkatan kualitas narasi, pembelajaran, dan kuantitas hasil pembelajaran.

3. Setelah pelatihan, guru peserta pelatihan dipisahkan menjadi enam kelompok
berdasarkan supervisi tim pelatihan. Setiap kelompok bertugas membuat kuis
pembelajaran IPS tingkat SD/MI. Setelah itu, tergantung kelompoknya, peserta akan
memainkan permainan puzzle.

Secara umum kegiatan pelatihan ini berjalan lancar; Bahkan, jumlah mahasiswa
undangan yang mengikuti kegiatan tersebut melebihi total yang dihitung. Namun hal ini tidak
berarti bahwa instruksi ini tanpa cacat. Keberhasilan dan kegagalan tidak dapat dipisahkan
dari hal-hal yang membantu dan menghambat pelatihan ini. Kedua faktor tersebut di bawah
ini kami rincikan untuk mengetahui mana faktor penolong dan mana faktor penghambat.

1. Faktor Penghambat
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a. Guru IPS SD/MI yang membina siswa sering kali merasa khawatir dengan
luasnya mata pelajaran IPS di SD/MI dan singkatnya waktu yang tersedia bagi
mereka, sehingga pembelajaran inovatif sulit dipersiapkan.

b. Peserta terus berkonsentrasi pada ilmu sosial tradisional, yang menekankan
pada menghafal. Hal ini tercermin dari tanya jawab yang disampaikan,
sehingga diperlukan teknik yang efisien untuk memastikan siswa mengingat
kembali mata pelajaran tersebut.

c. Waktu yang diberikan masih dirasa kurang karena tidak semua peserta
mempunyai kesempatan untuk mendiskusikan tugas yang diberikan selama
pelatihan.

2. Faktor Pendukung

a. Seluruh peserta pelatihan memahami arti dan arti penting pelatihan ini dalam
kaitannya dengan peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah.

b. Lokasi, sarana dan prasarana yang disediakan sangat baik dan berkontribusi
terhadap kelancaran program pelatihan.

KESIMPULAN

Dapat disimpulkan bahwa tujuan penulisan artikel ilmiah ini adalah untuk
memberikan motivasi kepada guru IPS SD/MI tentang pentingnya penggunaan media puzzle
dalam pembelajaran serta mendorong kreativitas guru dalam membuat dan memanfaatkan
media pembelajaran berdasarkan karakter dan situasi lingkungan. Tujuan-tujuan di atas
telah tercapai. Hal ini terlihat dari antusiasme peserta selama praktik. Peserta pelatihan juga
dapat memahami arah pelatihan; Hal ini menunjukkan bahwa setiap kelompok yang diberi
tugas membuat media puzzle dan mempraktikkannya dalam kegiatan pembelajaran dapat
berhasil menyelesaikan tugasnya.

Mengingat pelatihan ini khusus untuk instruktur IPS SD/MI terpilih, maka pelatihan
serupa bagi guru lain yang tidak ikut serta diperlukan untuk menjamin pemerataan
pengetahuan dan bakat. Melihat reaksi peserta pelatihan yang baik dan keinginan mereka
untuk melanjutkan pelatihan, maka perlu ditindaklanjuti dengan menghasilkan media puzzle
yang layak digunakan dalam proses pembelajaran di masing-masing sekolah.

Reaksi positif peserta dan keinginan untuk melanjutkan program pelatihan menyoroti
perlunya tindakan tindak lanjut. Program tindak lanjut ini harus berupaya menyempurnakan
dan memperluas produksi sumber daya pengajaran berbasis teka-teki yang disesuaikan
dengan lingkungan belajar spesifik di setiap sekolah. Inisiatif-inisiatif ini bertujuan untuk
meningkatkan pengalaman pendidikan secara keseluruhan dengan menyediakan sumber
daya dan strategi yang dibutuhkan guru untuk menjadikan pembelajaran lebih menarik,
kuat, dan relevan dengan situasi dunia nyata.
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