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ABSTRAK

Pendahuluan: aktivitas belajar merupakan prinsip yang penting dalam proses
belajar mengajar. Dalam suatu proses pembelajaran, adaptasi diperlukan baik oleh
guru maupun peserta didik (siswa). Peneliti ingin mengetahui pengaruh dari konsep
permainan puzzle berbasis adaptasi terhadap aktivitas belajar siswa. Metode:
desain penelitian explanatory survey dengan pendekatan cross-sectional, populasi
siswa kelas 5-6 SD dengan jumlah sampel sebanyak 123 siswa menggunakan rule
of the thumb. Hasil: mayoritas siswa memiliki persepsi dan informasi bermain
puzzle yang cukup, pembelajaran tentang puzzle yang cukup, penilaian yang cukup
dan emosi yang positif dalam bermain puzzle. Keaktifan belajar siswa, sebanyak
11,4% aktif, 18,7% cukup aktif, dan 69,9% kurang aktif. Hasil uji statistik
menunjukkan terdapat pengaruh yang signifikan antara puzzle terhadap aktivitas
belajar siswa (p-value= 0,000). Pembahasan: puzzle dapat memberikan pengaruh
terhadap aktivitas belajar siswa, namun ada beberapa faktor yang dapat
mengganggu pengaruh tersebut diantaranya adalah kecemasan yang dialami oleh
siswa. Kesimpulan: Permainan puzzle berbasis adaptasi memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap aktivitas belajar siswa, dimana siswa akan beradaptasi dengan
permainan puzzle yang diberikan dan dapat memberikan suatu respon adaptif
berupa aktivitas belajar siswa yang memiliki kategori aktif, cukup aktif dan kurang
aktif.

Kata kunci: Puzzle, Aktivitas Belajar, Siswa.
ABSTRACT

Introduction: learning activities are an important principle in the teaching and
learning process. In a learning process, adaptation is needed by both teachers and
students (students). The researcher wanted to know the effect of the adaptation-
based puzzle game concept on student learning activities. Method: explanatory
survey research design with a cross-sectional approach, population of 5-6
elementary school students with a total sample of 123 students using the rule of
thumb. Results: the majority of students have sufficient perception and information
of playing puzzles, sufficient learning about puzzles, sufficient assessment and
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positive emotions in playing puzzles. Active student learning, as much as 11.4%
active, 18.7% quite active, and 69.9% less active. The results of statistical tests
showed that there was a significant effect between puzzles on student learning
activities (p-value = 0.000). Discussion: puzzles can have an influence on student
learning activities, but there are several factors that can interfere with this influence
including the anxiety experienced by students. Conclusion: Adaptation-based
puzzle games have a significant influence on student learning activities, where
students will adapt to a given puzzle game and can provide an adaptive response in
the form of student learning activities that have active, moderately active and less
active categories.

Keywords: Puzzle, Learning Activity, Student.

PENDAHULUAN Permainan puzzle dapat
Aktivitas belajar merupakan dijadikan salah satu alternatif terapi
prinsip yang penting dalam proses yang dapat digunakan untuk melatih
belajar mengajar. Aktivitas belajar kognitif anak  dalam  belajar.
merupakan proses pembelajaran yang Penerapan media puzzle selama ini
dilaksanakan oleh guru sedemikian digunakan untuk mengatasi
rupa agar menciptakan peserta didik konsentrasi belajar, meningkatkan
yang aktif bertanya, menanyakan dan hasil belajar dan sebagai alat
mengemukakan gagasan atau ide permainan untuk kesenangan anak.
(Hartono, 2012). Dalam suatu proses Permainan puzzle dengan pendekatan
pembelajaran, adaptasi diperlukan konstruktivitis dalam pembelajaran
baik oleh guru maupun peserta didik IPA dapat meningkatkan kemampuan
(siswa). Adaptasi merupakan suatu siswa dalam memahami konsep
proses ketika dihadapkan dengan penggolongan makhluk hidup
perubahan lingkungan baik secara (Munajah, 2020).
positif maupun negatif maka individu Hal ini yang membuat peneliti
akan berespons terhadap perubahan ingin mengetahui bagaimana puzzle
tersebut (Alligood, 2014). yang selama ini digunakan sebagai
Prevalensi keaktifan belajar alat bermain, apabila berbasis suatu
siswa SD tidak ditemukan secara teori adaptasi apakah memiliki
spesifik. Namun, berdasarkan pengaruh terhadap aktivitas belajar
pengalaman langsung yang dilakukan siswa sekolah dasar.
oleh peneliti terdahulu bahwa siswa
kelas 5 cenderung pasif dan hanya BAHAN DAN METODE
menerima apa Yyang disampaikan Desain penelitian ini adalah
guru, sehingga hanya guru yang aktif explanatory survey dengan
dalam proses belajar mengajar pendekatan cross-sectional untuk
(Rizana, 2017). mengetahui korelasi antara paparan

atau faktor resiko dengan akibat atau
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efek yang dihasilkan melalui metode
pengumpulan data dalam satu waktu
yang sama (Nursalam, 2017).
Populasi dalam penelitian ini adalah
siswa/i kelas 5 dan 6 di SDN keputih
245 dan SDN klampis Il Surabaya
sebanyak 130 orang. Teknik
pengambilan sampel menggunakan
purposive sampling dimana peneliti
memilih sampel berdasarkan kriteria
inklusi dan ekslusi, dan menggunakan
perhitungan besar sampel rule of the
thumb. Sampel yang didapatkan
dalam penelitian ini adalah 123 siswa.
Variabel yang digunakan adalah,
puzzle dan aktivitas belajar siswa.
Instrumen yang digunakan
adalah Kuesioner data demografi
(usia, jenis kelamin), kuesioner
mekanisme koping (Brief Cope)
dengan hasil validitas yang valid dan
reliabilitas: Cronbach alpha (0,971) >
0,60 sehingga dinyatakan reliable dan
kuesioner keaktifan belajar siswa
dengan hasil validitas yang valid juga
dan reliabilitas: Cronbach alpha

HASIL

Distribusi data demografi 123
responden siswa SD dapat dilihat
pada tabel 1, sebanyak 36 siswa
(29,3%) berusia 11 tahun, 47 siswa
(38,2%) berusia 12 tahun, serta 40
siswa (32,5%) berusia 13 tahun.
Untuk jenis kelamin, sebanyak 63
siswa (51,2%) berjenis kelamin laki-
laki dan 60 siswa (48,8%) berjenis
kelamin perempuan.

Pada variabel permainan puzzle
yang terdiri dari persepsi dan
informasi, pembelajaran, penilaian,
dan emosi dalam permainan puzzle
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(0,0,934) > 0,60 sehingga dinyatakan
reliable.

Penelitian ini
pada bulan  Meni-Juni  2023.
Pengumpulan data melalui proses
pengisian informed consent dengan
persetujuan orang tua/wali murid
karena siswa merupakan individu
dengan usia dibawah 17 tahun, lalu
dilanjutkan dengan pengisian
kuesioner oleh  siswa dengan
didampingi oleh peneliti, lalu data
yang didapatkan dianalisis
menggunakan Partial Least Square
(PLS) dimana metode analisis ini
tidak membutuhkan banyak asumsi
dan ukuran sampel tidak harus besar,
dan uji ini dapat mengeksplorasi dan
memperluas teori. Lalu dilanjutkan
dengan pengujian hipotesis
menggunakan T-test dimana terdapat
perngaruh signifikan antar variabel
independen dan variabel dependen
apabila T-Statistik > T-tabel (1.96)
atau nilai P-value < 0,05.

dilaksanakan

berdasarkan tabel 2, sebanyak 71
siswa (57,7%) memiliki persepsi yang
cukup, 63 siswa (51,2%) memiliki
pembelajaran yang cukup tentang
permainan puzzle, sebanyak 62 siswa
(50,4%) memiliki penilaian yang
cukup dalam permainan puzzle dan
100 siswa (81,3%) memiliki emosi
yang negatif dalam bermain puzzle.
Pada variabel aktivitas belajar
siswa yang dijelaskan pada tabel 3,
ditemukan sebanyak 14 siswa
(11,4%) aktif, sebanyak 23 siswa
(18,7%) cukup aktif, dan sebanyak 86
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siswa (69,9%) kurang aktif. Kurang
aktif siswa dalam hal ini diakibatkan
karena siswa merasa cemas dan tidak
fokus selama proses pembelajaran
karena akan menghadapi ujian
sekolah.

T-statistic (9,929) dimana lebih besar
dari T-tabel (1,96) dan nilai P-values
(0,000) lebih kecil dari significant
alpha 5% atau 0,05 sehingga
dinyatakan ada pengaruh signifikan

Berdasarkan  uji  statistik
menggunakan T-test, didapatkan nilai

Tabel 1. Tabel Distribusi Frekuensi Data Demografi

antara variabel puzzle terhadap
aktivitas belajar siswa.

No Indikator f %
1. Usia
a. 11 tahun 36 29,3
b. 12 tahun 47 38,2
c. 13tahun 40 32,5
Total 123 100,0
2. Jenis kelamin
a.  Laki-laki 63 51,2
b. Perempuan 60 48,8
Total 123 100,0
Tabel 2. Tabel Distribusi Frekuensi Brief Cope Permainan Puzzle
No Indikator f %
1. Persepsi dan informasi tentang permainan puzzle
a. Baik 9 7,3
b. Cukup 71 57,7
c. Kurang 43 35,0
Total 123 100,0
2. Pembelajaran tentang permainan puzzle
a. Baik 9 7,3
b. Cukup 63 51,2
c. Kurang 51 41,5
Total 123 100,0
3. Penilaian dalam permainan puzzle
a. Baik 13 10,6
b. Cukup 62 50,4
c. Kurang 48 39,0
Total 123 100,0
4, Emosi dalam bermain puzzle
a. Positif 23 18,7
b. Negatif 100 81,3
Total 123 100,0
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Aktivitas Belajar Siswa
No Indikator f %
1. Aktivitas belajar siswa
a. Aktif 14 11,4
b. Cukup aktif 23 18,7
c. Kurang Aktif 86 69,9
Total 123 100,0
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PEMBAHASAN

Hasil penelitian menjelaskan
bahwa terdapat pengaruh signifikan
antara permainan puzzle terhadap
aktivitas belajar siswa. Permainan
puzzle merupakan alat permainan
asosiatif sederhana yang dapat
digunakan  sebagai permainan
edukatif (Sofyandi, 2016). Mayoritas
siswa kurang aktif dalam aktivitas
belajar. ketika proses pengisian
kuesioner  peneliti  mendapatkan
banyak siswa kurang aktif dalam
belajar akibat dari kekhawatiran atau
kecemasan yang timbul karena akan
menghadapi ujian. Kecemasan pada
tingkatan yang rendah  dapat
mendorong siswa untuk belajar
(Mukholil, 2018). Peneliti berasumsi
bahwa puzzle dapat memberikan
pengaruh terhadap aktivitas belajar
siswa, namun ada beberapa faktor
yang dapat mengganggu pengaruh
tersebut diantaranya adalah
kecemasan yang dialami oleh siswa.

Siswa dituntut  melakukan
adaptasi agar memiliki koping yang
baik (Pangestutik, 2018). Empat
indikator yang terdapat dalam
mekanisme koping meliputi persepsi
dan informasi, pembelajaran,
penilaian, dan emosi. Persepsi adalah
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proses pemahaman ataupun
pemberian  makna atas  suatu
informasi terhadap stimulus, dimana
merupakan hasil dari proses belajar
dan pengalaman.

Permainan puzzle merupakan
bagian dari mekanisme koping dalam
proses adaptasi, mekanisme koping
apabila baik dan berhasil maka
seseorang dapat berdaptasi terhadap
sesuatu  (lhsan et al., 2016).
Pengaplikasian intervensi bermain
puzzle berbasis adaptasi perlu
diberikan  untuk  meningkatkan
aktivitas belajar siswa sekolah dasar.

SIMPULAN DAN SARAN
Permainan puzzle  berbasis
adaptasi memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap aktivitas belajar
siswa, dimana siswa akan beradaptasi
dengan permainan puzzle yang
diberikan dan dapat memberikan
suatu respon adaptif berupa aktivitas
belajar siswa yang memiliki kategori
aktif, cukup aktif dan kurang aktif.
Peneliti selanjutnya diharapkan
dapat melakukan intervensi bermain

puzzle berbasis adaptasi untuk
meningkatkan  keaktifan  belajar
siswa.
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