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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the direct interaction model assisted by
puzzle media on student learning outcomes in Natural Science (IPA) learning on
animal locomotory organs. The background of this study is based on the low
learning outcomes of students in the subject of Natural Science, especially on the
material of animal locomotory organs. The approach used in this study is a
guantitative approach with an experimental research type. The research design
used is One group pretest-post-test design. Sampling was carried out using a
purposive sampling technique. Student learning outcomes in science learning on
animal locomotory organs for grade V at SDN 4 Batu Ampar District in the 2022-
2023 academic year applying direct interaction assisted by puzzle media have
learning outcomes of 29 students on the pre-test questions 34.51 while the post-test
71.006 from the numbers can be described as an increase in learning outcomes
after applying the direct interaction model assisted by puzzle mediaKeywords:
Keywords: Direct Interaction Model Assisted by Puzzle Media, Learning Outcomes.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model direct interaction
berbantuan media puzzle terhadap hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran
llImu Pengetahuan Alam (IPA) materi organ gerak hewan. Latar belakang penelitian
ini didasarkan pada rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA,
khususnya pada materi organ gerak hewan. Pendekatan yang digunakan dalam
penelitian ini ialah pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen.
Desain penelitian yang digunakan ialah One group pretest-post-test design.
Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik purposive sampling. Hasil belajar
siswa pada pembelajaran IPA materi organ gerak hewan kelas V di SD Negeri 4
Kecamatan Batu Ampar tahun Pelajaran 2022-2023 menerapkan direct interaction
berbantuan media puzzle memiliki hasil belajar 29 siswa pada soal pre-test 34,51
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sedangkan post-test 71,006 dari angka dapat dideskripsikan terjadinya peningkatan
hasil belajar setelah menerapkan model direct interaction berbantuan media puzzle.
Kata Kunci: Model Direct Interaction Berbantuan Media Puzzle, Hasil Belajar.

A.Pendahuluan

Pelajaran IPA lebih banyak
menekankan pada materi melalui
praktik dan simulasi yang memerlukan
sentuhan ( Novayulianti & Syofyan,
2021). Kurangnya dukungan
pembelajaran yang inovatif ditunjang
sarana prasarana yang memadai
berpengaruh  pada
materi pelajaran IPA (Rahmah, 2022).

Hasil belajar yang rendah merupakan

pemahaman

suatu masalah dalam  proses
pembelajaran. Rendahnya  hasil
belajar dapat disebabkan karena
adanya faktor kurangnya inovasi
dalam pemilihan media pembelajaran
sehingga pembelajaran kurang
menarik dan membosankan (Sukma &
Handayani, 2022). Rendahnya hasil
belajar muatan mata pelajaran IPA
disebabkan guru hanya mengikuti
sintak pembelajaran di buku guru dan
kegiatan pembelajaran hanya mengisi
buku peserta didik, sedangkan model
pembelajaran yang tertera pada buku
peserta didik tidak

(Wijayama,  2020).

Penggunaan media yang tepat

guru dan

dilaksanakan

mempengaruhi hasil belajar siswa dan

dikatakan dalam kategori efektif
(Fransisca & Mintohari, 2018).

Minat belajar merupakan faktor
yang sangat penting dalam
keberhasilan belajar (Dalimunthe et
al., 2021). Terdapat perbedaan hasil
belajar IPA antara siswa yang memiliki
motivasi belajar tinggi dan siswa yang
memiliki motivasi belajar rendah
(Ahmad et al., 2021).

optimalisasi

Pencapaian
peningkatan
pembelajaran, berpengaruh pada
siswa untuk berpikir kritis dan ilmiah
(Muakhirin, 2014). Penggunaan media
pembelajaran yang belum positif
maka, nilai yang diperoleh siswa di
bawah kriteria ketuntasan minimal
(KKM) (Tokan et al.,, 2022). Masih
banyaknya siswa yang kurang fokus
dalam mengikuti pembelajaran dan
rasa ingin tahu siswa yang sangat
kurang, maka berdampak pada hasil
belajar siswa (Devi & Bayu, 2020).
Minimnya penggunaan media
pembelajaran yang bervariasi dan
inovatif khususnya pada
pembelajaran IPA berdampak pada
minat dan pemahaman siswa
(Rusdiana & Woulandari, 2022).

Pentingnya  pembelajaran  untuk
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mengembangkan kreativitas
keterampilan proses sains dalam
aspek kehidupan kepada siswa
(Subali & Mariyam, 2013).

Kegiatan belajar mengajar
secara konvensional dengan buku
sebagai alat bantu dalam pengajaran,
keterbatasan media alat bantu untuk
mengajar menjadi masalah bagi para
guru untuk menjelaskan materi
pelajaran yang dibebankan kepada
siswa (Effendi et al., 2016). Kondisi
siswa secara kognitif terdiri dari
tingkat pemahaman, penerapan, dan
penalaran yang berbeda (Apriany et
al., 2020).

terhadap Mata

Pemahaman siswa
Pelajaran  IPA
berpengaruh terhadap keterampilan
berpikir tingkat tinggi siswa dan
retensi memori IPA (Gowasa et al.,
2019) .Pelajaran IPA masih
menggunakan media yang abstrak
cenderung pasif, sehingga
menjadikan siswa sulit memahami
konsep-konsep IPA (Hadi et al., 2024).
Pembelajaran inovatif tidak optimal
dalam pembelajaran ditambah sarana
dan prasarana dalam pembelajaran
IPA yang sulit ikut menjadi penyebab
(Rahmah, 2022).

Direct instruction berdampak
interaksi guru-siswa, menghasilkan
refleksi

pengajaran, dengan

mengarahkan  pada rencana
pengajaran dengan mengintegrasikan
proses pengajaran dan refleksi
(JakupcCevi¢, 2025). Keberhasilan
direct instruction dengan pemanfaatan
sumber daya digital di ruang kelas dan
lingkungan belajar menghasilkan
modifikasi pembelajaran lebih sesuai
dengan kebutuhan siswa (Marcus-
Quinn & Hourigan, 2022). Direct
instruction mengeksplorasi
penggunaan situasi hipotetis oleh
guru di ruang kelas sekolah dasar
untuk menghasilkan wawasan baru
tentang fasilitasi partisipasi siswa
(Kardas isler et al., 2024).
Kemampuan menerapkan dan
merespons penggunaan media puzzle
telah dikembangkan sebagai media
pembelajaran menarik (Setiawaty et
al., 2022). Pembelajaran yang inovatif
dan kreatif serta penggunaan media
pembelajaran yang dapat menarik
minat anak untuk meningkatkan
kemampuannya dapat membantu
meningkatkan karakter sosial siswa
(Nudiyanti & Sudarmilah, 2023).
Perlunya guru berinovasi dalam
mengembangkan media
pembelajaran berbasis digital pada
pembelajaran (Mar’atussolichah et al.,
2024). Pendidik

mendeskripsikan kemampuan literasi

mengkaji  dan
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numerasi pada pelajaran IPA melalui
penggunaan media puzzle pada siswa
(Asdar et al., 2023). Penerapan media
puzzle menggabungkan
pembelajaran berbasis permainan,
elemen multimedia, dan prinsip
pembelajaran yang diatur sendiri
untuk  memberikan  pengalaman
belajar yang menarik, mudah diakses,
dan efektif (Zhdaniuk et al., 2025).
Aplikasi kuis dengan media puzzle
mendukung perolehan
teka-teki

pembelajaran kosakata dan tata

kosakata,
aplikasi mendukung
bahasa untuk memaknai materi
pelajaran IPA (Lim & Toh, 2024).

B. Metode
Penelitian ini merupakan
penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian
eksperimen. rata-rata reliabilitas
responden penelitian  merumuskan
masalah sampel sampling sesuai
sistem skala skor sosial standar
statistik studi subjek sumber data
Tabel teknik tujuan ukuran umum
validitas variabel variabel independen
(Darmawan et al., 2024). Penelitian
eksperimen dikendalikan variabel
yang terkait dengan subjek penelitian

sehingga penelitian dilakukan dengan

menggunakan
(Abraham & Supriyati, 2022).

Penelitian dilaksanakan di SD

kelompok utuh

Negeri 4 Sungai Pandan Kecamatan
Batu Ampar. Beralamat di Jalan
Cahaya Bone, Dusun Sungai Pandan
RT 10 RW 05, Desa Nipah Panjang,
Kecamatan Batu Ampar. Sumber data
primer adalah  guru dan seluruh
peserta didik kelas V Pada data
sekunder yang digunakan dalam
penelitian ini adalah dokumentasi.
Pada penelitian ini variabel bebas
adalah direct interaction berbantuan
media puzzle (X) dan variabel terikat
adalah hasil belajar (Y). Adapun alat
pengumpulan data pada penelitian ini
soal tes.

Sumber data primer dalam
penelitian yang berjumlah 29 orang
terdiri atas 15 laki-laki dan 14
perempuan..
C. Hasil Penelitian dan

Pembahasan
Berdasarkan Tabel 1 nilai signifikasi
Deskripsi Statistik, Hasil belajar 29
siswa pada soal pre-test tidak ada
yang tuntas yaitu pre-test 34,51
sedangkan post-test 71,006. Secara
deskriptif menyatakan bahwa terdapat
perbedaan rata-rata hasil belajar

pretest dan posttest.
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Tabel 1
Deskripsi Statistik

N Mean | Std.Deviat | Std.Err

ion or

Mean

Pre | 2 | 34.517 | 13.04010 24214

- 9 2 9
Test

Pos | 2 | 71.006 | 25.06695 | 4.6548

t- 9 90 2
Test

Berdasarkan tabel 2 nilai
signifikasi One-Sample Kolmogrov-
Smirnov Test nilai signifikansi pada
pre-test 0,190 > 0,05 dapat diketahui
Pre-test

berdistribusi normal.

Sedangkan hasil uji normalitas
diketahui nilai signifikansi pada Post-
test 0,420 > 0,05 maka nilai Post-test

berdistribusi normal.

Tabel 2

One-Sample Kolmogrrov-Smirnov Test
Unstandardized Pre- Post-
Residual Test Test

N 29 29
Normal Mean 34,52 7,93.
Parameter Std 13,04 | 14,18

sa.b Deviasio 0 0

n
Most Absolute 179 ,261
Extreme Positif ,167 147
Negatif -179 | -,261
Test Statistic 179 ,261
Asymp.Sig. (2-tailed) ,019 ,042

Berdasarkan tabel 3 nilai
signifikasi paired sample t-test di atas,
nilai signifikansi (2-tailled) 0,000 <
0,05 menunjukan terdapat perbedaan
yang signifikan antara variabel awal
dengan variabel akhir. Hal ini

menyatakan adanya pengaruh yang

bermakna  terhadap perbedaan

perlakuan yang diberikan untuk

masing-masing variabel.

Tabel 3
Paired Sample Test

Paired Differences
Mean St | St 95% t |d| Si
d d | Convide fla
De | Er nce (2
via | ro | Interval -
tio r of the T
n M | Differen ai
ea ce le
n | Lo | Up d)
we | pe
r r
Pa | - 26, | 4, - - - 12,0
ir1(36,| 37 |89|46, |26 |7,|9| 0
Pr |55 |31 |73|58|51]|4 0
e- | 17 3 7 155199 |6
Te | 2 3 2 | 4
st
Po
st_
tes
t
Pengaruh model direct

interaction berbantuan media puzzle
terhadap hasil belajar peserta didik
dalam pembelajaran |IPA materi organ
gerak hewan mendapatkan hasil
belajar dari 29 siswa pada soal pre-
test diperoleh 34,51 sedangkan post-
test diperoleh 71,006 secara
deskriptif mengalami peningkatan.
Pengalaman sesuai model
direct pembelajran IPA  dapat
meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan mengurangi beban
(Tarng et al.,, 2024).

Penggunakan analisis data kuantitatif,

kognitif

hasilnya menunjukkan peningkatan
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yang signifikan dalam kinerja siswa
secara keseluruhan, dengan
peningkatan yang lebih nyata antara
tes awal dan akhir (Zhu et al., 2025).
Pendekatan Bayesian naif cenderung
berkinerja serupa dengan pengukuran
aimswebPlus individu, dengan semua
pendekatan menghasilkan persentase
besar (Oddleifson et al., 2025).
Penciptaan argumentasi budaya di
kelas sains memerlukan kompetensi
argumentasi siswa dalam kelompok
eksperimen dengan menunjukkan
peningkatan kinerja yang signifikan
terkait dengan semua tingkat
perkembangan pembelajaran yang
dianalisis (Palma-Jiménez et al.,
2025). Pengembangan pembelajaran
dapat dikembangkan dengan berbasis
sains, lingkungan, teknologi, dan
(SETS),

meningkatkan keterampilan berpikir

masyarakat dengan
kritis di kalangan siswa sekolah dasar
(Yulianti, 2024). Setelah menerapkan
pra-tes, intervensi didaktik, dan
pasca-tes, siswa mengalami
peningkatan dalam proses transfer
ilmu dalam hal praktik kegiatan
(Rodriguez-Fernandez et al., 2024).
Data pertama kali diperiksa
untuk normalitas dan homogenitas
menggunakan uji Kolmogorov-

Smirnov dan Levene, yang

mengonfirmasi bahwa sampel
didistribusikan secara normal dan
mirip satu sama lain. Kemudian,
pengujian hipotesis dimulai. Setelah
pengujian hipotesis menggunakan uji-
t sampel berpasangan dilakukan,
hipotesis nol (HO) ditolak karena nilai
signifikansi 0,00, yang kurang dari
0,05(Atmojo et al., 2025).

Peningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran dengan
menerapkan video animasi dapat
meningkatkan motivasi dan
keterampilan motorik dasar siswa
(Ulfah et al., 2025). Peningkatan
keterampilan representasi sains pada
siswa terjadi karena media
pembelajaran digital berbasis VBA
memberikan pengalaman belajar yang
interaktif, visual, dan menarik (Payung
et al.,, 2025).

pembelajaran proyek berbasis situs

Efektivitas model

web dalam pembelajaran IPA dapat
meningkatkan kreativitas siswa
sehingga
meningkat (Marini et al.,, 2025).

Peningkatan kecerdasan siswa dalam

pembelajaran  menjadi

memahami sains diimbangi intervensi
pendidikan yang terarah (Gharaibeh
et al, 2025). Cara mendorong
gagasan pola pikir berkembang di
mana siswa percaya bahwa mereka

dapat meningkatkan kemampuan
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mereka, sebagai lawan dari pola pikir
tetap, telah disarankan sebagai
pendekatan yang efektif dan relatif
murah untuk meningkatkan prestasi
siswa di sekolah (Gazmuri, 2025).
Pembelajaran berbasis sains,
lingkungan, teknologi, dan
(SETS) dapat

meningkatkan keterampilan berpikir

masyarakat

kritis di kalangan siswa sekolah dasar
dengan menggunakan model Borg
dan Gall untuk memperkaya proses
pembelajaran iimu pengetahuan alam
(IPA) (Yulianti, 2024). Hasil
pembelajaran, pengalaman, dan

perubahan motivasi melalui
serangkaian tes dan skala motivasi
proses permainan berdasarkan teka-
teki digital dapat membantu pelajar
mengidentifikasi serta meningkatkan
motivasi (Ye et al., 2021). Instruksi
kelas tradisional tidak secara efektif
mengembangkan keterampilan
pemecahan masalah dan berpikir
kritis pada sains pada siswa
(Waghmare et al., 2024).

Permainan puzzle  dapat
digunakan sebagai alat asesmen
siswa kelas rendah di sekolah dasar
(Sari, 2019). Penggunaan media baik
puzzle angka maupun puzzle huruf
terlihat pada ketuntasan belajar siswa

dalam sains (Asdar et al., 2023). perlu

diciptakan dan dikembangkan
pembelajaran yang inovatif dan kreatif
serta penggunaan media
pembelajaran yang dapat menarik

minat anak untuk meningkatkan

kemampuannya. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media

pembelajaran sains yang dapat
membantu meningkatkan karakter
anak (Nudiyanti & Sudarmilah, 2023).

Pemanfaatan Augmented
Reality sangat efektif sebagai media
pembelajaran yang inovatif pada
materi IPA khususnya mata pelajaran
IPA kelas V Sekolah Dasar. Dimana
pelajaran IPA yang selama ini hanya
bersifat abstrak dapat terbantu
dengan augmented reality, sehingga
materi dapat tersampaikan dengan
menggunakan media yang konkret.
Augmented Reality dapat membuat
pembelajaran IPA  menjadi lebih
interaktif dan menarik, serta
membantu siswa dalam memahami
konsep-konsep IPA yang sulit (Hadi et
al., 2024). Pendidikan teknik harus
terus berkembang untuk memenuhi
tuntutan dunia yang maju secara
teknologi (Waghmare et al., 2024).
Mendorong gagasan pola pikir
berkembang di mana siswa percaya

bahwa mereka dapat meningkatkan

410



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 02, Juni 2025

kemampuan mereka, sebagai lawan
dari pola pikir tetap, telah disarankan
sebagai pendekatan yang efektif dan
relatif murah untuk meningkatkan
prestasi siswa di sekolah (Gazmuri,
2025).

E. Kesimpulan

Penelitian ini  bertujuan untuk
mengetahui pengaruh model direct
interaction berbantuan media puzzle
terhadap hasil belajar peserta didik
dalam pembelajaran lImu
Pengetahuan Alam (IPA) materi organ
gerak hewan dari hasil belajar 29
siswa dari soal pre-test dan post-test

mengalami peningkatan.
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