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ABSTRAK

Adriani. Pengaruh Permainan Edukatif Puzzle Terhada Kreativitas Peserta
Didik Di Sekolah Dasar Kelas 5b Mata Pelajaran Matematika Sdit Thoriqul Jannah
Sinjai. Skripsi. Sinjai: Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibthidaiyah, Fakultas
Tarbiyah Dan llmu Keguruan Universitas Islam Ahmad Dahlan (UIAD), 2025

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui : apakah permainan edukatif puzzle
berpengaruh signifikan terhadap kreativitas siswa kelas 5B SDIT Thoriqul Jannah yang
menjelaskan tentang apakah permainan edukatif puzzle ini betul mempengaruhi
kreativitas anak atau hanya sekedar kebetulan saja.

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan pendekatan
eksperimen, desain penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen (eksperimen
semu). Subjek penelitian yaitu seluruh peserta didik kelas 5B. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan analisis
data deskriptif meliputi nilai rata-rata, nilai maksimum, standar deviasi, persentasi
peningkatan skor, analisis data inferensial meliputi uji paired sampel t-test dan uiji
Wilcoxon signed rank test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan kreativitas peserta
didik setelah diterapkannya permainan edukatif puzzle dalam proses pembelajaran. Hasil
analisis data menunjukkan bahwa nilai posttest peserta didik lebih tinggi dibandingkan
dengan nilai pretest. Peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan
permainan edukatif puzzle mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan bermakna bagi peserta didik.

Kata kunci : permainan edukatif puzzle, kreativitas, mata pelajaran matematika



ABSTRACT

Adriani. The Effect of Educational Puzzle Games on Students’ Creativity in Grade
5B Mathematics at SDIT Thoriqul Jannah Sinjai. Undergraduate Thesis. Sinjai:
Department of Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher
Training, Universitas Islam Ahmad Dahlan (UIAD) Sinjai, 2025.

This study aimed to determine whether educational puzzle games have a significant
effect on the creativity of Grade 5B students at SDIT Thoriqul Jannah Sinjai. Specifically,
the study examined whether the use of educational puzzle games genuinely enhances
students' creativity or whether any observed improvement occurs merely by chance.

This research employed a quantitative approach using a quasi-experimental design.
The research subjects consisted of all students in Grade 5B. Data were collected through
observation, tests, and documentation. The data were analyzed using descriptive statistical
analyss, including the calculation of the mean, maximum score, standard deviation, and
percentage of score improvement. Inferential statistical analysis was conducted using the
paired-samples #-test and the Wilcoxon signed-rank test.

The findings revealed an improvement in students creativity after the
implementation of educational puzzle games in the learning process. The results of the data -
analysis indicated that the students' post-test scores were higher than their pre-test scores.
This improvement suggests that the use of educational puzzle games provides students with
a more engaging and meaningful learning experience, thereby enhancing their creativity in
mathematics learning,

Keywords: educational puzzle games, creativity, mathematics.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam perkembangannya, istilah pendidikan atau paedagogik diartikan
sebagai proses bimbingan, pembinaan, dan bantuan yang diberikan secara sadar
serta terencana oleh orang dewasa kepada anak didik agar mencapai kedewasaan.
Kedewasaan yang dimaksud tidak hanya berkaitan dengan usia, tetapi juga
mencakup kematangan berpikir, bersikap, dan bertindak dalam kehidupan sehari-
hari.

Pada dasarnya seorang anak terlahir dengan memiliki potensi kreativitas
dalam dirinya, sebagaimana firman Allah SWT dalam Al-Quran Surah An- Nahl
ayat 78:

53808 P51 el wald) K1 0an5 58 6348 Y dagdl o3k Ga a5 g

Artinya: “Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan
tidak mengetahui sesuatu pun, dan Dia memberimu pendengaran,
pengelihatan dan hati nurani, agar kamu bersyukur”

Sebagaimana dijelaskan dalam firman Allah Swt., setiap manusia yang
dilahirkan ke dunia tidak membawa harta benda, kedudukan, maupun kekayaan.
Manusia hanya dibekali berbagai potensi yang telah dianugerahkan oleh Allah
Swt. sejak lahir. Potensi tersebut merupakan anugerah yang perlu dikembangkan
melalui pendidikan, pembinaan, dan lingkungan yang mendukung agar dapat
berkembang secara optimal.

Peraturan mentri pendidikan dan kebudayaan nomor 22 tahun 2016
tentang standar proses, praturan ini mengatur tentang pelaksanaan pembelajaran di
sekolah yang mendukung pengembangan kreativitas siswa, termasuk metode
pembelajaran yang inovatif. Termasuk permainan edukatif yang dapat mendukung

kreatifitas visual, problem-solving, dan motorik halus anak.



Menurut Moyles bermain merupakan satu proses yang diperlukan oleh
anak-anak atau orang dewasa (Dwi Permata, 2020). Melalui kegiatan bermain,
peserta  didik memperoleh  kesempatan untuk  mengeksplorasi ide,
mengembangkan imajinasi, serta membangun pengetahuan berdasarkan
pengalaman yang mereka alami sendiri. Salah satu bentuk permainan edukatif
yang efektif digunakan dalam pembelajaran matematika adalah permainan puzzle.
Media puzzle mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga
peserta didik lebih antusias dan lebih memperhatikan penjelasan guru selama
proses pembelajaran berlangsung.

Mayke mendefinisikan alat permainan edukatif sebagai alat permainan
yang dibuat khusus untuk tujuan pendidikan dengan maksud untuk mendorong
tumbuh kembang anak (Rahayu Khoerunnisa et al., 2023). Permainan edukatif
puzzle merupakan salah satu bentuk alat permainan edukatif yang dirancang untuk
mendukung proses pembelajaran. Saat menyusun potongan-potongan puzzle,
peserta didik menggunakan keterampilan motorik halus melalui aktivitas
mengambil, memutar, mencocokkan, dan menyusun setiap bagian hingga
membentuk suatu gambar atau bangun yang utuh. Selain melatih koordinasi mata
dan tangan, kegiatan tersebut juga mendorong peserta didik untuk berpikir kreatif,
menemukan berbagai strategi penyelesaian, serta mengembangkan ide-ide baru
dalam menyusun puzzle.

Perkembangan kognitif memiliki peranan yang sangat penting bagi
kehidupan anak (Akbar et al., 2022). Salah satu media pembelajaran yang dapat
merangsang perkembangan kognitif adalah permainan edukatif puzzle. Dalam
kegiatan menyusun puzzle, peserta didik dituntut untuk mengamati bentuk, warna,
ukuran, dan pola setiap potongan, kemudian menghubungkan informasi tersebut
untuk membentuk susunan yang benar. Aktivitas ini melibatkan proses berpikir,
mengingat, menganalisis, membandingkan, serta memecahkan masalah secara
bertahap. Selain meningkatkan kemampuan kognitif, proses tersebut juga
mendorong berkembangnya kreativitas peserta didik karena mereka diberi
kesempatan untuk mencoba berbagai strategi, mengemukakan ide, dan

menemukan cara yang paling efektif dalam menyelesaikan puzzle.



Kreativitas merupakan salah satu potensi yang dimiliki anak yang perlu
dikembangkan sejak usia dini. Setiap anak memiliki bakat kreatif masing-masing.
Ditinjau dari segi pendidikan, bakat kreatif dapat dikembangkan sehingga
kreativitas perlu diasah sejak dini (Suryana & Desmila, 2022). Bila bakat
kreatifitas anak tidak diasah atau tidak di olah maka bakat tersebut tidak akan
berkembang, berhenti disitu saja dan akan menjadi bakat atau kemampuan yang
terpendam.

Perkembangan kreativitas pada anak usia sekolah dasar merupakan aspek
penting dalam mengawali proses belajar dan pencapaian prestasi akademik
maupun non-akademik. Kreativitas tidak hanya terbatas pada kemampuan
menggambar atau membuat karya seni, tetapi juga mencakup kemampuan berpikir
kritis, memecahkan masalah, dan memperoleh ide-ide baru yang berguna. Oleh
karena itu, diperlukan metode pembelajaran yang mampu membiasakan
kreativitas anak secara optimal sejak dini.

Salah satu cara anak dapat tumbuh dan berkembang dengan baik dan
benar adalah dengan mendorong kreativitas (Mayar et al., 2022). Karena
kreativitas merupakan tempat atau ruang yang harus dibangun pada diri anak-
anak, degan mengembangkan kreativitas anak dapat menjadikan kualitas-kualitas
potensial atau kemampuan yang ada pada diri anak untuk mengarahkan interaksi
psikologis anak.

Mata pelajaran Matematika tidak hanya berfokus pada kemampuan
berhitung, tetapi juga berperan penting dalam mengembangkan kreativitas peserta
didik melalui proses pemecahan masalah dan penalaran matematis. Mata pelajaran
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran inti di sekolah dasar yang
memiliki peran penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis,
analitis, sistematis, kritis, dan kreatif peserta didik.

Matematika merupakan suatu ilmu yang berhubungan dengan penelaahan
bentuk-bentuk atau struktur-struktur yang abstrak dan hubungan-hubungannya
diantara hal-hal itu. Bertitik tolak dari tujuan pembelajaran matematika di
Sekolah Dasar yaitu menumbuhkan dan mengembangkan keterampilan berhitung

sebagai alat dalam kehidupan sehari-hari (Kewaha, 2020). Matematika adalah



pengetahuan yang berhubugan dengan penjelasan bentuk-bentuk yang abstrak dan
hubungan-hubungannya dengan hal-hal yang terkait.

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang
memiliki peranan penting dalam kehidupan sehari-hari. llmu ini memberikan
kontribusi yang luas dalam berbagai aspek kehidupan, baik untuk menyelesaikan
permasalahan yang sederhana maupun yang kompleks, serta digunakan dalam
berbagai bidang ilmu yang bersifat abstrak maupun konkret. Kemampuan
matematika membantu seseorang berpikir logis, sistematis, kritis, dan analitis
sehingga sangat dibutuhkan dalam menghadapi berbagai persoalan.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan
kepada seluruh peserta didik mulai dari jenjang Sekolah Dasar (SD) hingga
pendidikan yang lebih tinggi. Pembelajaran matematika bertujuan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, Kkritis, dan
rasional sehingga peserta didik mampu menyelesaikan berbagai permasalahan
secara tepat dan terstruktur(Agustina & Rusmana, 2019).

Permainan edukatif, salah satunya adalah permainan puzzle, telah lama
dikenal sebagai media simulasi yang efektif untuk mengembangkan kemampuan
kognitif anak, termasuk kreativitas. Puzzle melibatkan aktivitas berpikir logis,
imajinasi, dan pemecahan masalah, yang merupakan elemen penting dalam proses
kreatif. Namun demikian, penerapan permainan puzzle dalam konteks
pembelajaran di sekolah dasar, khususnya di SDIT Thoriqul Jannah, masih belum
terstruktur secara sistematis, dan belum banyak diteliti secara empiris dalam
kaitannya dengan pengaruhnya terhadap perkembangan kreativitas siswa.

Observasi awal yang dilakukan peneliti menemukan beberapa masalah
tentang kreativitas, pada saat pembelajaran media yang digunakan yaitu
permainan edukatif puzzle. Dengan demikian saya ingin mengeahui apakah
penggunaan permainan edukatif puzzle berpengaruh signifikan terhadap
Kreativitas siswa.

Penelitian ini menjadi penting untuk mengetahui sejauh mana permainan
puzzle dapat memberikan pengaruh positif terhadap kreativitas anak, khususnya

siswa kelas 5B di SDIT Thoriqul Jannah. Hasil dari penelitian ini diharapkan



dapat memberikan kontribusi nyata bagi dunia pendidikan dasar, baik bagi guru
dalam merancang metode pembelajaran yang inovatif, maupun bagi sekolah
dalam mengembangkan strategi pengembangan potensi siswa secara menyeluruh.

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi dasar bagi
penerapan pendekatan pembelajaran berbasis permainan dalam mata pelajaran
matematika yang menyenangkan namun tetap edukatif, serta mampu mendukung
pengembangan aspek kognitif dan afektif anak secara seimbang.

Meskipun telah banyak peneliti membahas manfaat permainan edukatif
secara umum, belum ada penelitian yang secara spesifik meneliti pengaruh
permainan puzzle terhadap kreativitas siswa kelas 5 SD di lingkungan sekolah
dasar seperti SDIT Thoriqul Jannah. Oleh karena itu, penelitian ini dibutuhkan
untuk mengisi celah tersebut dan memberikan rekomendasi nyata bagi guru-guru
di lapangan.

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui apakah permainan
edukatif puzzle berpengaruh signifikan terhadap kreativitas siswa kelas 5B SDIT
Thoriqul Jannah yang menjelaskan tentang apakah permainan edukatif puzzle ini
betul mempengaruhi kreativitas anak atau hanya sekedar kebetulan saja.
Mengetahui tingkat keterlibatan kreativitas siswa saat menggunakan permainan
puzzle dalam pembelajaran menjelaskan tentang bagaimana tingkat keterlibatan
kreativitas siswa saat menggunakan permainan edukatif puzzle pada saat
pembelajaran.

Peneliti menggunakan teori perkembangan kognitif piaget, Karena teori
tersebut menjelaskan tentang konteks perkembangan kognitif, indikator
kreativitas, dan menjelaskan tentang pendekatan pembelajaran berbasis interaksi.

Pemilihan indikator kreativitas yang meliputi fluency, elaboration, dan
originality yang didasarkan pada pertimbangan teoretis dan kesesuaian dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar. Indikator-indikator tersebut merupakan
aspek utama dalam mengukur kreativitas berpikir, sehingga memiliki landasan

ilmiah yang kuat dan relevan untuk digunakan dalam penelitian pendidikan.



Fluency (kelancaran berpikir) merupakan kemampuan peserta didik
dalam menghasilkan berbagai ide atau jawaban secara lancar dan beragam.
Elaboration  (penguraian) adalah  kemampuan peserta didik dalam
mengembangkan dan merinci ide yang dimiliki sehingga menjadi lebih jelas dan
detail. Adapun originality (keunikan) merupakan kemampuan peserta didik dalam
menghasilkan ide-ide yang bersifat baru, unik, serta berbeda dari ide peserta didik
lainnya.

Dengan demikian, penggunaan indikator fluency, elaboration, dan
originality dinilai tepat karena mampu merepresentasikan kreativitas peserta didik
secara komprehensif serta sesuai dengan tujuan penelitian mengenai pengaruh
permainan edukatif puzzle terhadap kreativitas peserta didik sekolah dasar.

B. Rumusan Masalah

Apakah permainan edukatif puzzle berpengaruh signifikan terhadap
kreativitas siswa kelas 5B SDIT Thoriqul Jannah?
C. Tujuan Penelitian

Untuk mengetahui apakah permainan edukatif puzzle berpengaruh
signifikan terhadap kreativitas siswa kelas 5B SDIT Thoriqul Jannah yang
menjelaskan tentang apakah permainan edukatif puzzle ini betul mempengaruhi
kreativitas anak atau hanya sekedar kebetulan saja.

D. Manfaat Penelitian
1. Kegunaan Secara Teoritis

Menambah wawasan mengenai strategi pembelajaran kreatif di
tingkat sekolah dasar melalui media permainan edukatif. Penelitian ini dapat
memperkuat dan memperkaya teori-teori perkembangan kognitif anak
(seperti teori Piaget) yang menyatakan bahwa anak usia sekolah dasar
berada dalam tahap operasional konkret, sehingga sangat cocok diberi
stimulus berupa aktivitas bermain yang mengandung unsur logika dan

Kkreativitas, seperti puzzle.



2. Kegunaan Secara Praktis

a. Bagi Akademik
Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan literatur
dalam bidang pendidikan, khususnya pada topik penggunaan media
pembelajaran edukatif seperti permainan puzzle dalam meningkatkan
kreativitas siswa. Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan atau referensi
oleh peneliti lain yang ingin mengkaji metode pembelajaran inovatif,
kreativitas siswa, atau efektivitas media pembelajaran permainan
edukatif di tingkat sekolah dasar.

b. Bagi Peneliti
Penelitian ini memberikan pengalaman langsung bagi saya sebagai
peneliti dalam merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi metode
pembelajaran berbasis permainan edukatif, khususnya dalam konteks
sekolah dasar. Peneliti akan memperolen pemahaman yang lebih
mendalam mengenai keterkaitan antara permainan edukatif dan
perkembangan kreativitas anak, serta bagaimana pembelajaran kreatif

dapat diterapkan secara efektif di lingkungan sekolah dasar.
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KAJIAN TEORI
A. Kajian Pustaka
1. Permainan Edukatif

Permainan merupakan suatu aktivitas yang dilakukan secara
sukarela atas keinginan sendiri dan memberikan rasa senang atau
kegembiraan kepada pelakunya. Kegiatan bermain dilakukan tanpa adanya
paksaan, sehingga anak dapat menikmati setiap proses yang dijalani sebagai
bentuk rekreasi sekaligus pengalaman belajar. Melalui permainan, anak
memperoleh  kesempatan untuk bereksplorasi, berinteraksi, serta
mengembangkan  berbagai  kemampuan  sesuai  dengan  tahap
perkembangannya.

Menurut Ralbi permainan adalah kegiatan yang dikendalikan oleh
aturan dan bahkan terkadang dapat tandingan. Selanjutnya menurut
Ruswandi permainan merupakan kegiatan yang memberikan pengalaman
belajar bagi para pemainnya (Siti Nur Hayati & Putro, 2021). Melalui
permainan, peserta didik tidak hanya memperoleh kesenangan, tetapi juga
mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna, seperti melatih
keterampilan berpikir, kerja sama, serta kemampuan memecahkan masalah.

Menurut Santrock permainan adalah aktivitas menyenangkan yang
dilakukan untuk bersenang-senang. Games adalah aktivitas yang dilakukan
demi kesenangan dan memiliki peraturan (Nazri et al., 2022). Melalui
kegiatan permainan, peserta didik tidak hanya merasakan kesenangan, tetapi
juga memperoleh pengalaman belajar yang bermakna, seperti terlatihnya
keterampilan berpikir, kemampuan bekerja sama, serta kemampuan dalam
memecahkan masalah.

Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan salah satu media
pembelajaran yang sangat sesuai digunakan dalam proses belajar anak.
Penggunaan APE memungkinkan anak belajar melalui kegiatan bermain,
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan

sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Melalui aktivitas bermain,



anak lebih mudah memahami serta menerima informasi atau materi yang
disampaikan karena mereka terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.

Menurut Nurlaili dalam artikelnya, Alat Permainan Edukatif (APE)
merupakan media pembelajaran yang dirancang berdasarkan suatu sistem
yang terstruktur. Sistem tersebut mengintegrasikan berbagai komponen
pembelajaran, seperti materi yang akan diberikan, proses atau strategi
pembelajaran, serta pengelompokan peserta didik agar tujuan pembelajaran
dapat tercapai secara optimal. Dengan demikian, penggunaan APE tidak
hanya berfungsi sebagai sarana bermain, tetapi juga sebagai media yang
mendukung proses belajar secara terencana.(Fatimah et al., 2023).

Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan media pembelajaran
yang dirancang untuk merangsang aktivitas belajar anak secara alami
melalui kegiatan bermain. Dengan menggunakan APE, anak dapat
mempelajari berbagai konsep dan keterampilan tanpa merasa sedang
mengikuti proses pembelajaran secara formal. Media ini dapat dibuat
dengan memanfaatkan teknologi modern maupun teknologi sederhana,
selama tetap mampu mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.(A.
Woulandari, 2021).

Alat Permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat
menyenangkan dan merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat
mendidik (Hasanah, 2019). Artinya, permainan edukatif tidak hanya
berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga memiliki tujuan pembelajaran
yang jelas. Setiap aktivitas dalam permainan dirancang untuk membantu
peserta didik memperoleh pengetahuan, melatih keterampilan, membentuk
sikap positif, serta mengembangkan berbagai aspek perkembangan, seperti
kemampuan kognitif, motorik, sosial, emosional, dan kreativitas. Dengan
demikian, peserta didik belajar melalui pengalaman langsung sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah dipahami.

Permainan edukatif adalah semua bentuk permainan yang
dirancang untuk memberikan pengalaman pendidikan atau pengalaman be-

lajar kepada para pemainnya, termasuk Permainan tradisional dan
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“Moderen” yang diberi muatan pendidikan dan pengajaran (Saputra, 2019).
Jadi permainan edukatif adalah bentuk permianan yang dibuat untuk
membuat pengalaman pembelaj aran atau pengalaman belajar kepada
peserta didik yang menggunakan permainan edukatif.

Alat Permainan Edukatif adalah alat yang dirancang khusus sebagai
alat bantu belajar dan dapat mengoptimalkan perkembangan anak
disesuaikan dengan usia dan tingkat perkembangannya (Erine, 2023). Alat
Permainan Edukatif (APE) merupakan media pembelajaran yang dirancang
secara khusus untuk mendukung proses belajar peserta didik melalui
kegiatan bermain.

Alat permainan edukatif adalah alat yang secara optimal mampu
merangsang dan menarik minat anak sekaligus mampu mengembangkan
berbagai potensi anak dan dimanfaatkan dalam berbagai aktivitas
(Trimantara et al., 2019). Berbeda dengan permainan biasa yang hanya
bertujuan memberikan hiburan, APE memiliki tujuan pendidikan yang jelas,
yaitu membantu peserta didik mengembangkan pengetahuan, keterampilan,
dan sikap sesuai dengan tahap perkembangannya. Melalui penggunaan APE,
peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik,
dan bermakna karena mereka terlibat secara aktif dalam setiap kegiatan
pembelajaran.

a. Jenis-Jenis Permainan edukatif
Adapun jenis- jenis APE yang digunakan dalam pelaksanaan
pengajaran antara lain, balok cruissenaire, Puzzle, kotak alfabet, kartu

lambang bilangan, lotto bentuk (Hasanah, 2019).

1. Balok cruissenaire, Balok Cuisenaire merupakan alat permainan
edukatif yang dikembangkan oleh George Cuisenaire untuk membantu
anak dalam mempelajari konsep-konsep dasar matematika, khususnya
kemampuan berhitung dan pengenalan bilangan. Selain itu,
penggunaan balok ini juga bertujuan untuk melatih kemampuan
berpikir logis dan penalaran anak melalui berbagai aktivitas

pembelajaran yang bersifat konkret (A. Wulandari, 2021). Jadi balok



11

cruissenaire adalah alat bantu dalam pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan anak dalam bernalar, dan balok
cruissenaire ini juga membantu anak agar menciptakan konstruksi
bangunan dari balok.

. Puzzle, Alat Permainan Edukatif Puzzle, Soemiarti Patmonodewo
menegaskan bahwa kata puzzle dapat dibaca sebagai pembongkaran.
Jigsaw menunjukkan teka-teki, menurut kamus Inggris-Indonesia.
Menurut Dina Indriana, teka-teki adalah permainan di mana potongan-
potongan kecil disatukan untuk membentuk sebuah gambar atau
potongan teks. Seperti yang dicatat Indriana, teka-teki memiliki
manfaat menggunakan berbagai warna untuk menarik perhatian anak-
anak untuk belajar dan meningkatkan kapasitas mereka untuk belajar.
AR. Radja mengklaim bahwa teka-teki dapat membantu murid
mengembangkan kreativitas dan sikap mereka terhadap kegiatan
langsung. Dengan meminta murid menyatukan kembali komponen-
komponen model, puzzle dapat mengembangkan kapasitas mereka
untuk berpikir dan berpikir ke depan (Fatimah et al., 2023). Jadi
puzzle adalah alat permainan berupa potongan-potongan atau teka-teki
yang akan di susun menjadi satu kesatuan yang utuh, permainan
puzzle menguji keterampilan, logika, dan kecerdasan.

. Kotak Alfabet, APE Kotak Alfabet merupakan APE yang diciptakan
untuk mengembangkan kemampuan berbahasa anak. APE ini berisi
huruf-huruf yang terbuat dari karton dua sisi berukuran 5 x 5 cm dan
dirancang untuk mendorong pembelajaran dan pembelajaran
membaca. Keunggulan kotak surat APE adalah anak dapat belajar
membaca dengan memainkan huruf-huruf yang ada di dalam kotak
tersebut, dan tidak menjadi beban bagi anak dalam membaca (Aisyah,
2024). Jadi kotak alfabet adalah, sebuah persegi yag berisikan huruf-
furuf yang terbuat dari karton yang dibuat untuk membantu
pembelajaran dalam hal membaca dan menghitung.



12

4. Kartu Lambang Bilangan, kartu angka adalah alat atau media
pembelajaran yang terbuat dari kertas tebal yang berisi tulisan,
gambar, angka dan simbol visual lain dalam ukuran yang tidak terlalu
besar yang digunakan untuk membantu pengajaran dan pembelajaran
tentang konsep matematika khususnya tentang konsep bilangan
(Anjmiah, 2019). Jadi kartu bilangan adalah sejumlah kertas tebal
yang berisikan tulisan, gambar, angka dan simbol. Kartu bilangan ini
biasanya digunakan dalam pembelajaran matematika kdususnya dalam
materi konsep bilangan.

b. Manfaat Permainan edukatif

APE digunakan oleh guru dalam mengajar anak usia dini selama
proses pembelajaran. Penggunaan APE bertujuan agar proses pendidikan
lebih efektif dengan jalan meningkatkan semangat belajar siswa (Hidayat
& Al-Audiyah, 2023). Secara ringkas, proses pembelajaran memerlukan
media yang penggunaannya diintegrasikan dengan tujuan dan isi atau
materi pelajaran yang dimaksudkan untuk mengoptimalkan pencapaian
suatu tujuan pengajaran yang telah ditetapkan.

Manfaat alat permainan edukatif adalah membantu pertumbuhan
fisik dan seluruh aspek perkembangan anak. Salah satu aspek
perkembangan tersebut adalah kemampuan kognitif (Hasanah, 2019).
Jadi manfaat alat permainan edukatif dapat membantu pertumbuhan fisik
dan seluruh aspek perkembangan anak, salah satunya yaiu kemampuan
kognitif.

Dengan memanfaatkan alat permainan edukatif anak dapat
secara langsung melihat, mengamati, membandingkan, memasangkan,
dan mengenali berbagai warna (Erine, 2023). Alat permainan edukatif
dapat dimanfaatkan sebagai alat yang mampu membuat anak secara
langsung melihat, mengamati, membandingkan, memasangkan, da

mengenali berbagai warna.
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Penggunaan APE bermanfaat memberikan stimulasi pada
tumbuh kembang motorik halus anak usia dini (Hidayat & Al-Audiyah,
2023). APE dirancang tidak hanya sebagai media bermain, tetapi juga
sebagai sarana pembelajaran yang mampu melatih keterampilan melalui
aktivitas yang menyenangkan. Dengan memanfaatkan APE, peserta didik
dapat belajar secara aktif melalui pengalaman langsung, sehingga
perkembangan kemampuan fisik, kognitif, sosial, emosional, dan
kreativitas dapat berkembang secara optimal.

2. Puzzle

Puzzle menurut Rokhmat adalah sebuah permainan dengan
menjodohkan atau memasangkan sebuah gambar maupun potongan kertas
menjadi suatu pola (Tagiyah, 2023). Definisi tersebut menunjukkan bahwa
permainan puzzle tidak hanya menekankan pada hasil akhir berupa gambar
yang tersusun dengan benar, tetapi juga pada proses peserta didik dalam
mencari kecocokan antarbagian melalui pengamatan, analisis, dan
percobaan. Selama proses tersebut, peserta didik belajar menggunakan
kemampuan berpikirnya untuk menentukan posisi setiap potongan secara
tepat.

Puzzle merupakan model teka-teki dengan bentuk menyusun
potongan-potongan gambar menjadi kesatuan gambar yang utuh (Pangastuti,
2019). Pengertian ini menunjukkan bahwa puzzle merupakan permainan
yang menantang kemampuan peserta didik dalam memecahkan masalah
melalui proses pencocokan dan penyusunan bagian-bagian yang terpisah.
Keberhasilan dalam menyusun puzzle bergantung pada kemampuan peserta
didik dalam menganalisis hubungan antarpotongan, mengingat bentuk yang
telah diamati, serta menentukan posisi yang tepat bagi setiap bagian.

Puzzle adalah permainan atau teka-teki yang dirancang untuk
menguji kecerdasan, logika, kreativitas, atau keterampilan pemecahan
masalah seseorang. Tujuan utama dari puzzle adalah untuk menemukan
solusi yang benar dengan menggabungkan informasi atau elemen yang

tersedia. Puzzle adalah model teka-teki atau permainan yang dirancang
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dengan bentuk menyusun potongan-potongan gambar menjadi sebuah
gambar utuh yang menguji kecerdasan, logika, kreativitas atau keterampilan
anak.

Permainan puzzle merupakan permainan yang membutuhkan
kesabaran dan ketekunan untuk memecahkan teka-teki pada kepingan-
kepingan yang terpisah (Fitriani & Aulia, 2020). Dalam proses
penyusunannya, peserta didik tidak hanya mengandalkan kemampuan
melihat bentuk dan pola, tetapi juga membutuhkan kesabaran, ketelitian, dan
ketekunan agar setiap potongan dapat ditempatkan pada posisi yang tepat.
Proses mencoba, memperbaiki kesalahan, dan mengulang penyusunan
hingga memperoleh hasil yang benar menjadi pengalaman belajar yang
dapat melatih sikap pantang menyerah serta kemampuan memecahkan
masalah.

Permainan puzzle adalah permainan yang ramah anak, bahkan
puzzle dipercaya memiliki banyak nilai edukatif. Tingkat kesulitan puzzle
juga bisa dimodifikasi menyesuaikan perkembangan psikologi dan
kecerdasan anak (tentu saja sesuai dengan perkembangan usia anak) kata
puzzle berasal dari bahasa inggris yang berarti teka-teki atau bongkar
pasang, media puzzle merupakan media sederhana yang dimainkan dengan
bongkar pasang (Nurwita, 2020). Permainan puzzle merupakan salah satu
jenis permainan yang dirancang ramah bagi anak dan memiliki berbagai
manfaat edukatif untuk mendukung proses belajar. Selain memberikan
hiburan, permainan ini mampu menstimulasi perkembangan kognitif,
motorik, serta kemampuan berpikir anak. Tingkat kesulitan puzzle dapat
disesuaikan dengan usia, perkembangan psikologis, dan tingkat kecerdasan
anak sehingga penggunaannya menjadi lebih efektif dan sesuai dengan
tahap perkembangan peserta didik.

a. Manfaat Puzzel
Manfaat puzzle dapat mengembangkan motorik, kognitif, logika,
visual, kreativitas anak dan juga melatih kesabaran, nalar dan menambah

pengetahuan anak dalam memecahkan suatu masalah yang ada pada
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permainan tersebut (Fitriani & Aulia, 2020). Permainan puzzle memiliki

berbagai manfaat bagi perkembangan peserta didik karena tidak hanya

berfungsi sebagai media bermain, tetapi juga sebagai sarana
pembelajaran yang mampu menstimulasi berbagai aspek perkembangan.

Melalui kegiatan menyusun potongan-potongan puzzle, peserta didik

memperoleh pengalaman belajar yang melibatkan aktivitas fisik dan

mental secara bersamaan.

Permainan puzzle memiliki manfaat dalam hal perkembangan
kogntif anak (Dwi Permata, 2020). Keterampilan kognitif berkembang
karena peserta didik harus mengolah informasi yang diperolen melalui
pengamatan, kemudian menghubungkan informasi tersebut dengan
pengetahuan yang telah dimiliki untuk menemukan susunan puzzle yang
benar. Aktivitas ini melatih kemampuan berpikir, mengingat,
menganalisis, dan mengambil keputusan. Didalam permainan ada
manfaat yang dapat kita ambil dan dibawah ini menjelaskan manfaat
puzzle adalah sebagai berikut:

1) Merangsang motorik halus anak saat menyusun potongan gambar
permainan ini juga dapat melatih anak berfikir, Permainan puzzle
dapat merangsang perkembangan motorik halus peserta didik melalui
aktivitas memegang, memindahkan, memutar, dan menyusun
potongan-potongan puzzle menjadi gambar yang utuh.

2) Melatih kesabaran. Puzzle juga melatih kesabaran anak dalam
menyelesaikan suatu tantangan.

3) Meningkatkan kemampuan berfikir dan membuat anak belajar
berkonsentrasi. Saat bermain puzzle, peserta didik dituntut untuk
menggunakan kemampuan berpikir secara aktif. Mereka harus
mengamati bentuk, warna, ukuran, dan pola dari setiap potongan
puzzle, kemudian menghubungkannya menjadi satu kesatuan yang
utuh.
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4) Melatih koordinasi tangan dan mata. Peserta didik harus mengamati
bentuk potongan puzzle melalui penglihatannya, kemudian
menggunakan tangannya untuk mengambil, memutar, dan
menempatkan potongan tersebut pada posisi yang sesuai.

5) Meningkatkan keterampilan kognitif. Saat bermain puzzle, peserta
didik harus mencari hubungan antarbagian, membuat prediksi, serta
menentukan strategi yang tepat untuk menyelesaikan permainan.

6) Meningkatkan keterampilan sosial. Dalam kegiatan kelompok, peserta
didik belajar berinteraksi dengan teman-temannya melalui diskusi,
berbagi ide, dan bekerja sama untuk menyelesaikan puzzle. Interaksi
tersebut membantu mengembangkan keterampilan sosial, seperti
kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, menghargai pendapat
orang lain, serta saling membantu dalam mencapai tujuan bersama.
(Pangastuti, 2019).

Beberapa manfaat puzzle menurut Mutiah sebagai media
bermain antara lain:

1) Meningkatkan kemampuan kognitif anak

2) Meningkatkan keterampilan motorik halus

3) Melatih kemampuan nalar dan daya ingat dan konsentrasi

4) Melatih kesabaran

5) Pengetahuan melalui puzzle

6) Meningkatkan keterampilan sosial (Abristiana et al., 2020).

. Pengaruh Puzzle Terhadap Kreativitas Anak

Media dalam proses pembelajaran merupakan perantara atau
pengantar sumber pesan dengan menerima pesan, merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemauan sehingga terdorong serta terlibat dalam
pembelajaran (Leonicha, 2023). Melalui media puzzle, peserta didik
memperoleh kesempatan untuk belajar secara aktif dengan menyusun
potongan-potongan bangun menjadi bentuk yang utuh. Kegiatan tersebut
merangsang perhatian, meningkatkan konsentrasi, melatih kemampuan

berpikir logis, serta mendorong peserta didik untuk menghasilkan
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berbagai ide dan strategi dalam menyelesaikan tugas.

Pengaruh penggunaan ape puzzle terhadap perkembangan
motorik halus anak. Dengan menggunakan ape puzzle saat bermain dapat
meningkatkan perkembangan motorik halus anak, anak menggunakan
dan menggerakkan jari-jemari tangan dan pergelangan tangan saat
menyusun potongan gambar puzzle (Junita & Zahratul, 2021).
Penggunaan APE puzzle juga dapat meningkatkan koordinasi antara mata
dan tangan melalui kegiatan mencocokkan bentuk dan gambar.
Permainan puzzle turut berperan dalam meningkatkan keterampilan dan
daya ingat anak, melatih Kketelitian dan konsentrasi, serta
mengembangkan kemampuan memecahkan masalah dan mengelola
emosi selama proses bermain.

Pengaruh permainan puzzle terhadap perkembangan kogntif
anak. Hal ini dapat dilihat dari hasil postest dan pretest kelas eksperimen
dan kontrol, Pengaruh permainan puzzle terhadap perkembangan kognitif
pada anak pada kelas eksperimen mengalami kenaikan (M. Wulandari,
2019). perkembangan kognitif anak pada kelas eksperimen mengalami
peningkatan setelah diberikan perlakuan berupa permainan puzzle.
Peningkatan tersebut terlihat lebih signifikan dibandingkan dengan kelas
kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan permainan puzzle.

Media pembelajaran yang dirancang dengan baik akan sangat
membantu pelajar mencapai tujuan pembelajaran. Masing-masing jenis
media pembelajaran memiliki karakteristik, keuntungan, dan kerugian.
Oleh karena itu, perlu membuat perencanaan sistematis untuk
penggunaan media intruksional. Unsur media pembelajaran terdiri dari
alat perangkat kerasnya serta isi pesan yang akan disampaikan/disalurkan
oleh media tersebut. Oleh karena itu, dengan adanya media puzzle ini
sangat memungkinkan untuk dapat membantu tenaga pendidik atau guru
untuk menampaikan materi dengan lebih evisien, dan tepat sasaran guna
tercapainya tujuan belajar serta hasil belajar yang lebih baik dari

sebelumnya saat sebelum menggunakan media pembelajaran.
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c. Langkah-langkah permainan puzzle

Kegiatan yang menyenangkan juga dapat meningkatkan
aktivitas sel otak secara aktif, dalam proses pembelajaran yang dilakukan
di kelas digunakannya sebagai alat bantu atau media pembelajaran
sebagai alat menyampaikan informasi, misalnya dengan penggunaan
media puzzle. Langkah-langkah penggunaan media puzzle, yaitu sebagai
berikut :

1) Lepaskan keping-kepingan puzzle dari tempatnya

2) Acak kepingan-kepingan puzzle tersebut

3) Mintalah anak —anak untuk menyusunkan kembali kepingan puzzle

4) Berikan tantangan pada anak-anak menyusun kepingan puzzle dengan
cepat, menggunakan hitungan angka 1-10 atau di stopwatch.

Menurut Rani Yuliani, ada prosedur yang perlu diikuti untuk
menggunakan media puzzle. Hiburan santai ini juga dapat secara proaktif
meningkatkan pergerakan sel otak.

1) Lepaskan kepingan puzzle dari posisinya.
2) Mengacak kepingan puzzle.
3)Ajaklah anak susun ulang kepingan puzzle (Wikrawardani et al., 2020).
3. Kreativitas
Mel Rhodes (1961) mengemukakan bahwa kreativitas merupakan
fenomena, dimana seseorang (person) mengkomunikasikan sebuah konsep
baru (product) yang diperoleh sebagai hasil dari proses mental (process)
dalam menghasilkan ide, yang merupakan upaya untuk memenuhi adanya
kebutuhan (press) yang dipengaruhi tekanan ekologis. Dalam pembahasan
kreativitas memuat empat hal yakni person, process, press dan product.
Kreativitas merupakan kemampuan seseorang berfikir dan
bertingkah laku. Seseorang yang memiliki kreativitas atau kemampuan
berfikir divergensi yang tinggi tidak banyak kesulitan dalam memecahkan
masalah yang dihadapinya (Risna Artati, 2023). Kreativitas adalah
kemampuan seseorang untuk menghasilkan ide-ide baru, pemikiran yang

orisinal, atau solusi yang unik terhadap suatu masalah, dengan cara yang
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berbeda dari yang biasa dilakukan. Kreativitas melibatkan imajinasi,
pemikiran kritis, dan keberanian untuk mencoba hal-hal baru.

Kreativitas merupakan potensi yang secara alami dimiliki oleh
setiap anak sejak lahir. Namun, potensi tersebut tidak akan berkembang
secara maksimal apabila tidak memperoleh stimulasi, bimbingan, serta
kesempatan untuk berlatih dari lingkungan sekitarnya, baik keluarga,
sekolah, maupun masyarakat (Al-Munawar & Rupaida, 2020).

Setiap individu memiliki tingkat potensi kreatif yang berbeda-beda.
Perbedaan tersebut terletak pada besar kecilnya kemampuan kreatif yang
dimiliki, sehingga diperlukan lingkungan yang mampu memberikan ruang
bagi anak untuk mengembangkan kreativitasnya. Anak dapat
mengekspresikan ide, gagasan, dan imajinasinya melalui berbagai aktivitas,
seperti bermain peran, bermain konstruktif, menggambar, menyusun puzzle,
maupun kegiatan kreatif lainnya.

Kreativitas merupakan kemampuan yang bersifat kompleks karena
mencakup cara berpikir, sikap, serta kemampuan seseorang dalam
menghasilkan sesuatu yang baru dan bernilai. Oleh sebab itu, kreativitas
tidak mudah didefinisikan secara tunggal, karena pengertiannya dapat
berbeda sesuai dengan sudut pandang para ahli yang mengkajinya. Dalam
kehidupan sehari-hari, kreativitas sering dikaitkan dengan kemampuan
seseorang dalam menciptakan ide, gagasan, atau karya yang orisinal serta
bermanfaat.

Kreativitas merupakan kemampuan individu dalam menghasilkan sesuatu
yang baru, baik dalam bentuk ide, gagasan, maupun karya nyata yang memiliki
perbedaan atau keunikan dibandingkan dengan hal-hal yang telah ada sebelumnya.
(Nurmiati, 2020).

Kreativitas juga tercermin dalam kemampuan individu untuk
berpikir imajinatif, menemukan berbagai alternatif penyelesaian masalah,
menghasilkan inovasi baru, serta melihat berbagai kemungkinan yang belum
tentu dipikirkan oleh orang lain. Dengan demikian, kreativitas tidak hanya

berkaitan dengan menghasilkan produk baru, tetapi juga kemampuan
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berpikir secara fleksibel, orisinal, dan inovatif dalam menghadapi berbagai
situasi maupun permasalahan.
a. Jenis-Jenis Kreativitas

Menurut Muliawan kreativitas menurut jenisnya terbagi dalam 4
kategori, yaitu:

1) Kreativitas motorik Melalui kegiatan fisik individu dapat menciptakan
karya.

2) Kreativitas imajinatif Individu yang berkreasi dengan cara
mengkhayal.

3) Kreativitas intelektual Jenis kreativitas individu yang didominasi oleh
kemampuan berfikir yang dimiliki. Mereka umumnya dari kalangan
akademisi atau teknologi. Kreativitas tidak melulu hal yang abstark
namun juga sesuatu yang nyata.

4) Kreativitas gabungan Jenis Kkreativitas yang tercipta sebagai macam
bentuk perpaduan kemampuan berpikir rasional, imajinatif dan
bergerak yang dimiliki.

b. Indikator Kreativitas

Indikator kreativitas adalah fluency, elaboration dan originality
(Situmorang et al., 2020). Fluency (kelancaran berpikir) merupakan
kemampuan peserta didik dalam menghasilkan berbagai ide atau jawaban
secara lancar dan beragam. Elaboration (penguraian) adalah kemampuan
peserta didik dalam mengembangkan dan merinci ide yang dimiliki
sehingga menjadi lebih jelas dan detail. Adapun originality (keunikan)
merupakan kemampuan peserta didik dalam menghasilkan ide-ide yang
bersifat baru, unik, serta berbeda dari ide peserta didik lainnya.

Ada tiga indikator kunci yang dinilai dalam kreativitas yaitu;
kefasihan (fluency), fleksibilitas (flexibility) dan kebaruan (novelty)
(Pitaloka, 2019). Kefasihan (fluency) mengacu pada banyaknya ide-ide
yang dibuat dalam merespons sebuah perintah. Fleksibilitas (flexibility),
tingkat untuk menggunakan bermacam-macam pendekatan, metode atau

cara penyelesaian dan solusi dalam menghadapi persoalan atau merespon
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perintah. Kebaruan (novelty), tingkat untuk mencetuskan gagasan asli
atau membuat cara baru yang berbeda (unik) dalam menyelesaikan
masalah.

Menurut Munandar (dalam Susanto, 2016), kreativitas siswa
dapat diukur melalui beberapa indikator, yaitu kemampuan berpikir
secara lancar (fluency), kemampuan berpikir luwes atau fleksibel
(flexibility), kemampuan berpikir orisinil (originality), dan kemampuan
memperinci (elaboration) (Nurmala et al., 2021). Keempat indikator
kreativitas tersebut digunakan untuk mengukur perkembangan kreativitas
peserta didik selama penggunaan permainan edukatif puzzle pada
pembelajaran matematika materi bangun datar. Fluency terlihat ketika
peserta didik mampu mengemukakan banyak ide dalam menyusun
potongan puzzle. Flexibility tampak saat peserta didik mencoba berbagai
strategi, seperti mencocokkan berdasarkan bentuk, warna, atau ukuran.
Originality terlihat ketika peserta didik menemukan cara penyusunan
yang berbeda atau menghasilkan bentuk yang unik berdasarkan
pemikirannya sendiri. Sementara itu, elaboration tampak ketika peserta
didik mampu menyempurnakan hasil penyusunan puzzle dengan
memperhatikan setiap detail dan menjelaskan alasan pemilihan strategi
yang digunakan.

B. Hasil Penelitian Relevan
1. Penelitian yang telah dilakukan oleh Rista Dwi Permata dengan judul
Pengaruh Permainan Puzzle Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Anak Usia 4-5 Tahun kelompok A PKK Harapan Rahayu Kecamatan
Soko Kabupaten Tuban Tahun Ajaran 2019-2020. Terdapat pengaruh
dalam penggunaan media puzzle terhadap kemampuan pemecahan masalah
anak kelompok A TK PKK Harapan Rahayu Kecamatan Soko Kabupaten
Tuban. Adapun diperoleh nilai signifikansi dari perhitungan menggunakan
uji Independent Samples Test yaitu nilai sig (2- tailed) sebesar 0,000 <
0,05 sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa Ho ditolak dan Ha

diterima.
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Penjelasan : Melalui penggunaan media pembelajaran puzzle akan
mengimplikasikan kerjasama antara tangan dengan mata sehingga anak
memiliki keahlian dalam mendalami sesuatu hal menurut kemampuan dan
minat anak.

. Penelitian yag telah dilakukan Oleh Ingky Leonicha Valentine dengan
judul Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa
Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Alam (Ipa) Kelas V Sdn Sukajadi
Kec.Bumi Ratu Nuban tahun pelajaran 2022/2023. Terdapat pengaruh
penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran
lImu Pengetahuan Alam kelas V SDN Sukajadi Kec. Bumi Ratu Nuban.
Indikator dari penilaian hasil belajar tersebut dapat terlihat dari nilai post
test siswa yang mengalami peningkatan. Berdasarkan tujuan penelitian
dengan menguji hipotesis menggunakan hasil Uji t (Paired Sample Test)
diperoleh nilai probabilitas (sig) dalam penelitian ini yaitu 0,000, karena
probabilitas (sig) 0,000 < 0,05 sehingga Ho ditolak artinya terdapat
pengaruh yang signifikan dari media pembelajaran Puzzle. Berdasarkan
hasil pengolahan tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa, media
pembelajaran Puzzle memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa
mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA) Kelas V SDN Sukajadi Kec.
Bumi Ratu Nuban.

Penjelasan : Dengan penggunaan media belajar puzzle terdapat pengaruh
yang signifikan dalam pelajaran ilmu pengetahuan alam terlihat dari hasil
penilaian belajar terdapat peningkatan setelah penggunaan media puzzle
dalam pembelajaran.

. Penelitian yang telah dilakukan oleh Alifah Nurfathiyyah dan kawan-
kawan dengan judul Tinjauan Literatur Tentang Pengaruh Media Puzzle
Digital Terhadap Berpikir Kreatif Peserta Didik Dalam Pembelajaran Ipas.
Berdasarkan hasil kajian pustaka yang dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa media puzzle digital memiliki potensi yang kuat dalam mendukung
pengembangan keterampilan berpikir kreatif siswa pada mata pelajaran

IPAS di tingkat sekolah dasar. Melalui aktivitas visual dan pemecahan
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masalah yang interaktif, media ini mampu menstimulasi indikator-
indikator penting berpikir kreatif seperti kelancaran ide, keluwesan dalam
berpikir, keunikan gagasan, dan kemampuan untuk memperluas ide.
Penjelasan : penggunaan puzzle memiliki potensi yang kuat dalam
mendukung pengembangan keterampilan berpikir kreatif siswa pada mata
pelajaran IPAS, media ini mampu menstimulasi indikator-indikator
penting berpikir kreatif seperti kelancaran ide, keluwesan dalam berpikir,
keunikan gagasan, dan kemampuan untuk mengembangkan ide lainnya.
Penelitian yang dilakukan oleh Junita Andriani dan zahratul Qalbi dengan
judul Pengaruh Penggunaan Ape Puzzle Terhadap Perkembangan Motorik
Halus Anak Usia Dini: Studi Literatur. Hasil dari penelitian ini adalah
bahwa penggunaan APE puzzle saat bermain dapat meningkatkan
perkembangan motorik halus anak, meningkatkan daya ingat, melatih
ketelitian, konsentrasi ,meningkatkan keterampilan memecahkan masalah
dan kemampuan mengelola emosi.

Penjelasan : Melalui penggunaan media pembelajaran puzzle anak dapat
mengeksplor kemampuan dan imajinasinya dalam bermain, saat bermain
puzzle dapat meningkatkan perkembangan motorik halus anak, anak
menggunakan dan menggerakkan jari-jemari tangan dan pergelangan
tangan saat menyusun potongan gambar puzzle.

Penelitian yang dilakukan oleh Inggried Claudia Muloke dan kawan-
kawan dengan judul Pengaruh Alat Permainan Edukatif ( Puzzle) Terhadap
Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di Desa Linawan
Kecamatan Pinolosian Kabupaten Bolaang Mongondow Selatan. Dengan
hasil Hasil Uji Statistik hasil uji Paired Sample t-test dengan tingkat
kepercayaan 95% (0=0,05) dan diperoleh p wvalue 0,000 < 0,05.
Kesimpulan yaitu ada pengaruh alat permainan edukatif (puzzle) terhadap
perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di Desa Linawan Kecamatan
Pinolosian Kabupaten Bolaang Mongondow Selatan.

Penjelasan : Sebelum menggunakan media puzzle mulai berkembang dan

setelah menggunakan media puzzle berkembang sesuai dengan harapan,
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terdapat pengaruh alat permainan edukatif (puzzle) terhadap
perkembangan kognitif anak.
C. Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk
kalimat pertanyaan(Leonicha, 2023). kuantitatif, hipotesis memiliki peran yang
sangat penting karena menjadi dasar bagi peneliti dalam menentukan arah
penelitian, memilih teknik analisis data, serta menarik kesimpulan terhadap
permasalahan yang diteliti. Hipotesis juga menjadi acuan untuk mengetahui ada
atau tidaknya pengaruh maupun hubungan antara variabel bebas dan variabel
terikat. Pada penelitian ini, variabel bebas yang diteliti adalah permainan edukatif
puzzle, sedangkan variabel terikatnya adalah kreativitas peserta didik.
Berdasarkan masalah yang diajukan dan kajian teori yang melandasi,
maka hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut:
H, :Tidak ada pengeruh signifikan permainan edukatif puzzle terhadap kreativitas
siswa kelas 5b SDIT Thoriqul Jannah.
H, :Ada pengaruh signifikan permainan edukatif puzzle terhadap kreativiitas
siswa kelas 5b SDIT Thoriqul Jannah.



BAB I
METODE PENELITIAN
A. Jenis Dan Pendekatan Penelitian

Metode eksprimen dapat diartikan sebagai pendekatan penelitian
kuantitatif yang memenuhi semua syarat untuk menguji hubungan sebab akibat
(Mutmainah et al., 2022). Eksperimen sederhana memiliki dampak positif pada
pemahaman siswa tentang, partisipasi aktif, pemikiran kritis, memberikan
pengalaman belajar praktis, dan meningkatnya minat dalam pembelajaran (Saskia
& Margaretha, 2025).

Penelitian ini  menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen. Pendekatan eksperimen dipilih karena penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh permainan edukatif
puzzle terhadap kreativitas peserta didik kelas 5B SDIT Thoriqul Jannah. Desain
penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen (eksperimen semu), karena
peneliti tidak dapat mengontrol sepenuhnya variabel luar yang memengaruhi
jalannya penelitian.

Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest
Design, yaitu desain penelitian yang melibatkan satu kelompok tanpa kelompok
pembanding. Peserta didik diberikan tes awal (pretest) sebelum perlakuan,
kemudian diberikan perlakuan berupa permainan edukatif puzzle, dan selanjutnya
diberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui perubahan kreativitas peserta
didik.

Skema desain penelitian:
Pretest — Perlakuan (Permainan Edukatif Puzzle) — Posttest
B. Definisi Variabel

1. Variabel Bebas (X): Permainan Edukatif (Puzzle)

Definisi Operasional: Permainan edukatif (puzzle) adalah kegiatan
bermain yang melibatkan penyusunan potongan gambar atau bentuk tertentu
yang dirancang untuk melatih kemampuan berpikir logis, memecahkan
masalah, dan melatih konsentrasi anak. Dalam konteks penelitian ini,

permainan puzzle diberikan dalam bentuk sesi bermain terstruktur selama
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beberapa pertemuan di kelas, dengan panduan dan pengawasan dari
guru/peneliti.
Indikator Variabel:
a. Kemampuan menyusun potongan puzzle dengan benar.
b. Keterlibatan dan fokus saat bermain puzzle.
c. Kecepatan dan strategi dalam menyelesaikan puzzle.
d. Ketekunan dan motivasi dalam menyelesaikan permainan.
2. Variabel Terikat (Y): Kreativitas Anak
Definisi Operasional: Kreativitas anak adalah kemampuan untuk
menghasilkan ide-ide baru, orisinal, serta menyelesaikan masalah dengan
cara-cara yang unik dan imajinatif. Dalam penelitian ini, kreativitas diukur
melalui instrumen penilaian (misalnya kuesioner atau lembar observasi)
yang mengacu pada indikator psikologi pendidikan anak usia sekolah dasar.
Indikator Variabel:
a. Fluency (kelancaran): Banyaknya ide yang dapat dihasilkan anak.
b. Originality (keunikan): Keaslian ide atau cara berpikir anak.
c. Elaboration (pengembangan): Kemampuan  memperluas atau
mengembangkan ide yang dimiliki.
C. Tempat dan waktu penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di SDIT Thoriqul Jannah, yang
berlokasi di JI. Lamatti, dusun popanda, kelurahan bongki, Kecamatan sinjai
utara, Kabupaten sinjai, Provinsi Sulawesi Selatan. Pemilihan sekolah ini
didasarkan pada pertimbangan ketersediaan subjek penelitian (siswa kelas 5)
dan relevansi materi pembelajaran matematika dengan penggunaan
permainan edukatif (puzzle). Adapun waktu pelaksanaan penelitian
direncanakan selama pembelajaran semester genap.
D. Populasi Dan Sampel
Dalam KBBI populasi artinya seluruh jumlah orang atau penduduk
di suatu daerah; jumlah orang atau pribadi yang mempunyai ciri-ciri yang
sama; jumlah penghuni, baik manusia maupun makhluk hidup lainnya pada

suatu satuan ruang tertentu; sekelompok orang, benda, atau hal yang menjadi
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sumber pengambilan sampel; suatu kumpulan yang memenuhi syarat tertentu
yang berkaitan dengan masalah penelitian (Hermina & Huda, 2024). Populasi
adalah serumpun atau sekelompok objek yang menjadi sasaran penelitian dan
sampel adalah sebagian objek yang mewakili populasi yang dipilih dengan
cara tertentu.

Sampel merupakan prosedur pengambdilan data dimana hanya
sebagian populasi saja yang diambil dan dipergunakan untuk menentukan
sifat serta ciri yang dikehendaki dari suatu populasi (Hermina & Huda, 2024).
Sampel adalah bagian dari populasi yang dapat mewakili berbagai kriteria,
bila jumlah populasi sangat besar dapat digunakan pengambilan sampel.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 5 SDIT
Thoriqul Jannah pada tahun ajaran 2025/2026. Jumlah siswa kelas 5 di
sekolah tersebut sebanyak 70 orang, yang terdiri dari siswa laki-laki dan
perempuan. Sampel dalam penelitian ini diambil menggunakan teknik sample
purposive (purposive sampling). Teknik ini digunakan karena jumlah
populasi relative banyak dan tidak memungkinkan untuk diteliti seluruhnya.
Dengan demikian, jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 24 siswa kelas
5B SDIT Thoriqul Jannah.

E. Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi
Peneliti melakukan observasi langsung terhadap aktivitas siswa
selama proses pembelajaran sebelum dan sesudah menggunakan permainan
edukatif (puzzle). Observasi ini bertujuan untuk mengamati perilaku kreatif
siswa seperti kemampuan memecahkan masalah, menyusun bentuk, serta
inisiatif dalam menyelesaikan tugas. Data dari observasi dicatat dalam
lembar observasi yang telah disusun berdasarkan indikator kreativitas.
2. Tes
Tes digunakan untuk mengukur tingkat kreativitas siswa sebelum
dan sesudah perlakuan (penggunaan puzzle). Bentuk tes disesuaikan dengan
aspek-aspek kreativitas seperti fluency (kelancaran ide), flexibility

(keluwesan), originality (keunikan), dan elaboration (pengembangan ide).
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Hasil dari tes ini akan dianalisis untuk melihat pengaruh permainan puzzle
terhadap kreativitas siswa.
3. Dokumentasi
Teknik ini digunakan untuk melengkapi data yang diperoleh
melalui observasi dan tes. Dokumentasi berupa foto kegiatan, hasil karya
siswa, serta catatan-catatan penting selama proses pembelajaran
berlangsung. Dokumentasi ini juga digunakan sebagai bukti fisik untuk
memperkuat temuan penelitian.
F. Instrumen Penelitian
1. Lembar Observasi
Lembar observasi disusun untuk mengamati perilaku kreatif siswa
selama proses pembelajaran menggunakan permainan puzzle. Aspek-aspek
kreativitas yang diamati meliputi:
a. Kelancaran (fluency): jumlah ide yang muncul saat menyusun puzzle
b. Keluwesan (flexibility): variasi strategi dalam menyusun bentuk puzzle
c. Keaslian (originality): cara unik siswa menyusun atau menyelesaikan
puzzle
d. Elaborasi (elaboration): pengembangan bentuk atau penyesuaian puzzle
menjadi sesuatu yang lebih kompleks
Observasi dilakukan dengan menggunakan skala penilaian,
misalnya skala Likert 1-4, untuk setiap indikator kreativitas.
2. Tes Kreativitas
Tes diberikan dalam bentuk tugas atau soal terbuka yang
mengukur Kkreativitas siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan
(penggunaan puzzle). Tes ini dikembangkan berdasarkan empat indikator
kreativitas:
a. Kemampuan menghasilkan ide sebanyak mungkin (fluency)
b. Kemampuan menghasilkan ide yang bervariasi (flexibility)
c. Kemampuan menghasilkan ide yang orisinal (originality)
d. Kemampuan mengembangkan ide secara detail (elaboration)
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Hasil tes dianalisis secara kuantitatif untuk melihat adanya
perbedaan tingkat kreativitas siswa sebelum dan sesudah perlakuan.
3. Dokumentasi
Instrumen dokumentasi berupa kamera dan catatan lapangan yang
digunakan untuk merekam kegiatan siswa, hasil karya mereka, serta
suasana saat pembelajaran berlangsung. Dokumentasi ini berfungsi sebagai

data pendukung terhadap hasil observasi dan tes.

. Teknik Analisis Data

Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan bersifat
kuantitatif deskriptif dan inferensial, karena data yang diperoleh berasal dari
hasil observasi dan tes kreativitas siswa sebelum dan sesudah perlakuan.
Adapun langkah-langkah analisis data adalah sebagai berikut:

1. Analisis Data Deskriptif
Data hasil tes dan observasi akan dianalisis secara deskriptif
untuk mengetahui gambaran umum tingkat kreativitas siswa. Statistik yang
digunakan meliputi:
a. Nilai rata-rata (mean)
b. Nilai maksimum dan minimum
c. Standar deviasi (SD)
d. Persentase peningkatan skor
Tujuan dari analisis ini adalah untuk melihat perbandingan tingkat
kreativitas siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan menggunakan
permainan edukatif (puzzle).
2. Analisis Data Inferensial
Untuk mengetahui pengaruh signifikan dari permainan edukatif
(puzzle) terhadap kreativitas siswa, digunakan uji statistik inferensial,
yaitu:
a. Uji Paired Sample t-test (uji t dua sampel berpasangan) Digunakan jika
data berdistribusi normal dan sampel < 30. Uji ini bertujuan untuk
membandingkan hasil tes kreativitas sebelum (pre-test) dan sesudah

(post-test) perlakuan. Jika data tidak berdistribusi normal, Uji Wilcoxon
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Signed Rank Test Kedua uji ini dilakukan dengan bantuan software
statistik seperti SPSS, Excel, atau Statcal, dengan tingkat signifikansi
(o) sebesar 0,05.
3. Interpretasi Hasil
Hasil dari uji t atau uji Wilcoxon akan dibandingkan dengan nilai

signifikansi (p-value):

a. Jika p < 0,05, maka H, ditolak, artinya terdapat pengaruh signifikan
permainan edukatif (puzzle) terhadap kreativitas siswa.

b. Jika p > 0,05, maka H, diterima, artinya tidak terdapat pengaruh yang
signifikan.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian
1. Profil Sekolah SDIT Thoriqul Jannah Sinjai
Penelitian ini dilakukan di SDIT Thoriqul Jannah yang terletak di
JI. Lamatti, Kel. Bongki, Kec. Sinjai Utara, Kabupaten Sinjai. SDIT
Thoriqul Jannah memiliki kondisi fisik yang baik dengan sarana dan
prasarana yang memadai untuk mendukung proses pembelajaran. Setiap
ruang kelas dilengkapi dengan fasilitas yang memadai, termasuk jumlah
meja dan kursi yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik sehingga
menciptakan lingkungan belajar yang nyaman dan kondusif. Untuk
memberikan gambaran yang lebih rinci mengenai kondisi sekolah, berikut
disajikan profil SDIT Thoriqul Jannah:
Tabel 4.1
Identitas Sekolah SDIT Thoriqul Jannah

Nama Sekolah SD Islam Terpadu Thoriqul Jannah Sinjai

NPSN 69980595

Alamat JI. Lamatti, Kel. Bongki, Kec. Sinjai Utara, Kabupaten Sinjai
Status Sekolah Swasta (Sekolah Dasar Islam Terpadu)

Akreditasi B (Nilai 82, Tahun 2019)

Kepala Sekolah Nurgalbi, ST., MT.

Sumber: dokumentasi SDIT Thoriqul Jannah

Sekolah SDIT Thoriqul Jannah Sinjai merupakan lembaga
pendidikan dasar Islam yang menyelenggarakan pendidikan secara terpadu
antara kurikulum nasional dan nilai-nilai Islam. Sekolah ini berkomitmen
membentuk peserta didik yang cinta Al-Qur’an, berakhlak mulia, cerdas,
berwawasan luas, serta memiliki keterampilan hidup sesuai tahap
perkembangannya. Sekolah berada di lingkungan yang strategis dan
kondusif, dikelilingi area perkantoran, permukiman, dan persawahan,
sehingga mendukung proses pembelajaran yang aman, nyaman, dan

berkarakter.
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2. Visi, Misi, dan kurikulum Pembelajaran SDIT Thoriqul Jannah sinjai
a. Visi SDIT Thoriqul Jannah
“Menjadi lembaga pendidikan yang unggul dalam mendidik
siswa agar memiliki kecintaan terhadap Al-Qur’an, berakhlak mulia,
berwawasan luas, serta terampil dalam hidup sesuai pertumbuhan dan
perkembangannya.”
b. Misi SDIT Thoriqul Jannah
Memadukan pelajaran umum dan pendidikan Islam secara utuh
dan terpadu. Menyelenggarakan pendidikan yang berlandaskan Al-
Qur’an dan Sunnah Rasulullah SAW. Mengembangkan pembelajaran Al-
Qur’an yang berkualitas dan sistematis. Membentuk peserta didik yang
berakhlak mulia, berkarakter, dan berperilaku sesuai tuntunan Islam dan
budaya bangsa. Membekali peserta didik dengan pengetahuan dan
keterampilan untuk memiliki daya saing di masa depan.
¢. Kurikulum Pembelajaran SDIT Thoriqul Jannah
SDIT Thoriqul Jannah menerapkan Kurikulum Merdeka yang
dikembangkan dalam Kurikulum Satuan Pendidikan (KSP), dengan ciri:
a) Integrasi nilai Islam dalam seluruh mata pelajaran.
b) Pembelajaran berpusat pada peserta didik.
c) Penguatan Profil Pelajar Pancasila dan pelajar muslim.
d) Pelaksanaan Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5).
e) Pembelajaran intrakurikuler, kokurikuler, dan ekstrakurikuler yang
saling terintegrasi.
3. Keadaan Siswa Dan Guru SDIT Thoriqul Jannah Sinjai
1. Keadaan Siswa SDIT Thoriqul Jannah Sinjai
a) Jumlah peserta didik: 510 siswa.
b) Jumlah rombongan belajar: 20 rombel.
c¢) Seluruh peserta didik beragama Islam.
d) Peserta didik memiliki latar belakang keluarga ekonomi menengah ke

atas dengan dukungan orang tua yang tinggi.
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e) Mayoritas gaya belajar kinestetik, sehingga pembelajaran dirancang
aktif, kontekstual, dan berbasis pengalaman.
f) Sekolah menerapkan pembelajaran inklusif bagi peserta didik
berkebutuhan khusus.
2. Keadaan Guru SDIT Thoriqul Jannah Sinjali
a) Jumlah PTK: 30 orang (Guru Tetap Yayasan)
b) Kualifikasi pendidikan: Mayoritas S1, beberapa S2
c) Guru tersertifikasi: 7 orang
d) Pendidik memiliki komitmen tinggi terhadap pengembangan
profesional dan adaptif terhadap teknologi pembelajaran
3. Keadaan Sarana Dan Prasarana SDIT Thoriqul Jannah Sinjai
a) 20 ruang kelas
b) Perpustakaan
¢) Ruang guru dan ruang kepala sekolah
d) Ruang UKS, kantin, masjid, lapangan
e) Dukungan pemanfaatan ruang terbuka dan fasilitas publik
f) Komitmen pengembangan sarana digital secara bertahap
B. Hasil Penelitian Observasi
1. Proses Sebelum Penggunaan Permainan Edukatif Puzzle

Penelitian ini di awali dengan observasi awal yang dilakukan di
SDIT Thoriqul Jannah pada tanggal 20,21,dan 22 Mei tahun 2026.
Penelitian ini di lakukan di kelas 5B SDIT Thoriqul Jannah sinjai dengan
tujuan untuk mengetahui apakah penggunaan permainan edukatif puzzle
berpengaruh signifikan terhadap kreatifitas siswa pada mata pelajaran
matematika. Peneliti menggunakan desain penelitian Pretest — Perlakuan
(Permainan Edukatif Puzzle) — Posttest.

Sebelum dilakukan perlakuan, siswa terlebih dahulu diberikan
pretest untuk mengetahui sejauh mana tingkat kreativitas yang dimiliki
siswa, setelah itu diberikan perlakuan penggunaan permainan edukatif
puzzle, kemudian dilakukan posttest setelah penggunaan permainan edukatif

puzzle. Indikator kreativitas yang digunakan dalam fok us penelitian yaitu
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Fluency (kelancaran berpikir), Elaboration (kemampuan mengembangkan
ide), Originality (keunikan ide).

Hasil observasi awal menunjukkan bahwa kreativitas siswa kelas
5B kurang, dapat dilihat pada saat proses pembelajaran berlangsung,
khususnya pada saat mata pelajaran matematika, sebagian peserta didik
terlihat kurang aktif dalam mengikuti pelajaran. Hal tersebut ditunjukkan
dengan masih adanya peserta didik yang berbicara dengan teman sebangku,
kurang fokus memperhatikan penjelasan guru, serta kurang berani
mengemukakan pendapat atau bertanya ketika mengalami kesulitan. Dari
jumlah peserta didik di kelas, hanya beberapa orang yang aktif menjawab
pertanyaan guru, sementara sebagian besar lainnya cenderung pasif.

Pada aspek kreativitas, peserta didik masih mengalami kesulitan
dalam menyelesaikan soal yang membutuhkan pemikiran kreatif dan
kemampuan memecahkan masalah. Peserta didik lebih sering menunggu
contoh penyelesaian dari guru dibanding mencoba menemukan jawaban
sendiri. Selain itu, kemampuan bekerja sama antar peserta didik juga belum
terlihat optimal karena pembelajaran lebih sering dilakukan secara individu.

Pada tanggal 20 Mei 2026 hasil observasi menunjukkan bahwa
peserta didik masih mengalami kesulitan dalam menyampaikan ide terkait
cara mengelompokkan potongan puzzle, sehingga proses penyelesaian tugas
berlangsung kurang optimal. Peserta didik juga belum bisa mencoba
berbagai cara berbeda seperti mencocokkan warna, dan bentuk untuk
menyusun puzzle dengan rapih. Peserta didik masih mengalami kesulitan
dalam membuat pola atau menyelesaikan dengan cara sendiri, setelah
melihat contoh penyelesaikan puzzle. Peserta didik menunjukkan
kemampuan memeriksa kembali setaio hasil potongan puzzle untuk
memastikan tidak ada yang salah. Peserta didik menunjukkan rasa senang
pada saat menyelesaikan puzzle di kelas dengan cara antusias yang tinggi.

Pada tanggal 21 Mei 2026 hasil observasi menunjukkan bahwa
peserta didik masih seperti pada hari sebelumnya masih mengalami

kesulitan dalam menyampaikan ide terkait mengelompokkan potongan



35

puzzle, belum bisa mencoba berbagai cara berbeda untuk menyelesaikan
puzzle, peserta didik juga belum bisa membuat pola atau menyelesaikan
dengan cara sendiri, Peserta didik menunjukkan kemampuan memeriksa
kembali setaio hasil potongan puzzle untuk memastikan tidak ada yang
salah. Peserta didik menunjukkan rasa senang pada saat menyelesaikan
puzzle di kelas dengan cara antusias yang tinggi.

Pada tanggal 22 Mei 2026 hasil dari observasi menunjukkan bahwa
peserta didik masih mengalami kesulitan dalam menyampaikan ide terkait
cara mengelompokkan potongan puzzle, sehingga proses penyelesaian tugas
berlangsung kurang optimal. Peserta didik juga belum bisa mencoba
berbagai cara berbeda seperti mencocokkan warna, dan bentuk untuk
menyusun puzzle dengan rapih. Peserta didik mampu membuat pola lain
atau menyelesaikan dengan cara sendiri setelah melihat contoh penyelesain
puzzle, Peserta didik menunjukkan kemampuan memeriksa kembali setaio
hasil potongan puzzle untuk memastikan tidak ada yang salah. Peserta didik
menunjukkan rasa senang pada saat menyelesaikan puzzle di kelas dengan
cara antusias yang tinggi.

. Proses Pembelajaran Menggunakan Permainan Edukatif Puzzle

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan, pada saat
pelaksanaan pembelajaran menggunakan permainan edukatif puzzle di kelas
5B SDIT Thoriqul Jannah pada tanggal 25,26 dan 29 Mei tahun 2026.
Sebagian besar siswa terlihat antusias pada saat permainan edukatif puzzle
dilaksanakan. Peserta didik tampak aktif melihat penjelasan guru dan
berpartisipasi aktif dalam menyusun potongan-potongan puzzle sesuai
dengan petunjuk yang diberikan.

Peserta didik tidak hanya mengikuti contoh yang diberikan oleh
guru, tetapi juga berusaha mengembangkan ide-ide mereka sendiri dalam
menyusun puzzle. Hal ini terlihat dari kemampuan mereka menghasilkan
susunan bentuk yang berbeda, unik, dan lebih bervariasi. Bahkan, beberapa
peserta didik mampu menciptakan bentuk-bentuk baru yang tidak terdapat

dalam contoh pembelajaran. Kemampuan tersebut menunjukkan adanya
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daya imajinasi, kelancaran berpikir, serta keberanian untuk mengeksplorasi
berbagai kemungkinan dalam menyelesaikan tugas yang diberikan.

Pada tanggal 25 Mei 2026 hasil dari observasi menunjukkan bahwa
peserta didik menunjukkan kemampuan dalam menyampaikan ide dan
strategi untuk mengelompokkan potongan puzzle sehingga proses
penyusunan menjadi lebih terarah. Peserta didik belum bisa mencoba
berbagai cara berbeda seperti mencocokkan warna, dan bentuk untuk
menyusun puzzle dengan rapih. Peserta didik mampu membuat pola lain
atau menyelesaikan dengan cara sendiri setelah melihat contoh penyelesain
puzzle, Peserta didik menunjukkan kemampuan memeriksa kembali setaio
hasil potongan puzzle untuk memastikan tidak ada yang salah. Peserta didik
menunjukkan rasa senang pada saat menyelesaikan puzzle di kelas dengan
cara antusias yang tinggi.

Pada tanggal 26 Mei 2026 hasil dari observasi menunjukkan bahwa
masih seperti pada hari sebelumnya masih mengalami kesulitan memcoba
berbagai cara berbeda seperti mencocokkan warna, dan bentuk untuk
menyusun puzzle.

Pada tanggal 29 Mei 2026 hasil dari observasi menunjukkan bahwa
masih seperti pada hari sebelumnya masih mengalami kesulitan memcoba
berbagai cara berbeda seperti mencocokkan warna, dan bentuk untuk
menyusun puzzle.

. Proses Pembelajaran Setelah Penggunaan Permainan Edukatif Puzzle

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan setelah penerapan
permainan edukatif puzzle pada peserta didik kelas 5B SDIT Thoriqul
Jannah Sinjai dalam pembelajaran matematika, terlihat adanya perubahan
positif pada proses pembelajaran. Peserta didik menunjukkan tingkat
partisipasi yang lebih tinggi dibandingkan sebelum penggunaan media
puzzle. Suasana kelas menjadi lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan

karena peserta didik terlibat secara langsung dalam kegiatan belajar.
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Dari aspek kreativitas, peserta didik mampu menghasilkan berbagai
bentuk dan pola baru dari potongan-potongan puzzle yang tersedia.
Beberapa peserta didik menunjukkan kemampuan mengembangkan ide
secara mandiri dengan menciptakan susunan yang berbeda dari contoh yang
diberikan guru. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan pada indikator
kelancaran berpikir (fluency), keluwesan berpikir (flexibility), dan
orisinalitas (originality).

Pada tanggal 2 juni 2026 hasil observasi menunjukkan bahwa
peserta didik peserta didik menunjukkan kemampuan dalam menyampaikan
ide dan strategi untuk mengelompokkan potongan puzzle sehingga proses
penyusunan menjadi lebih terarah. peserta didik menunjukkan kemampuan
bereksplorasi  dengan  menggunakan  berbagai  strategi, seperti
mengelompokkan potongan berdasarkan warna dan bentuk untuk
memudahkan penyusunan puzzle. Peserta didik mampu membuat pola lain
atau menyelesaikan dengan cara sendiri setelah melihat contoh penyelesain
puzzle, Peserta didik menunjukkan kemampuan memeriksa kembali setaio
hasil potongan puzzle untuk memastikan tidak ada yang salah. Peserta didik
menunjukkan rasa senang pada saat menyelesaikan puzzle di kelas dengan
cara antusias yang tinggi.

Pada tanggal 3 juni 2026 hasil observasi menunjukkan bahwa
peserta didik peserta didik menunjukkan kemampuan dalam menyampaikan
ide dan strategi untuk mengelompokkan potongan puzzle sehingga proses
penyusunan menjadi lebih terarah. peserta didik menunjukkan kemampuan
bereksplorasi  dengan  menggunakan  berbagai  strategi,  seperti
mengelompokkan potongan berdasarkan warna dan bentuk untuk
memudahkan penyusunan puzzle. Peserta didik mampu membuat pola lain
atau menyelesaikan dengan cara sendiri setelah melihat contoh penyelesain
puzzle. Peserta didik menunjukkan kemampuan memeriksa kembali setiap
hasil potongan puzzle untuk memastikan tidak ada yang salah. Peserta didik
menunjukkan rasa senang pada saat menyelesaikan puzzle di kelas dengan

cara antusias yang tinggi.
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Pada tanggal 4 juni 2026 hasil observasi menunjukkan bahwa
masih seperti hari sebelumnya, peningkatan kreativitas yang dicapai peserta
didik tidak hanya muncul sesaat, tetapi tetap bertahan selama proses
pembelajaran berlangsung, ditunjukkan melalui menyampaikan ide dan
strategi untuk mengelompokkan potongan puzzle sehingga proses
penyusunan menjadi lebih terarah, kemampuan bereksplorasi dengan
menggunakan berbagai strategi, seperti mengelompokkan potongan
berdasarkan warna dan bentuk untuk memudahkan penyusunan puzzle,
mampu membuat pola lain atau menyelesaikan dengan cara sendiri setelah
melihat contoh penyelesain puzzle, kemampuan memeriksa kembali setiap
hasil potongan puzzle untuk memastikan tidak ada yang salah, dan peserta
didik selalu tampak senang saat menyelesaikan puzzle dikelas.

Pada tanggal 5 juni 2026 hasil observasi menunjukkan bahwa
masih seperti hari sebelumnya, peningkatan kreativitas yang dicapai peserta
didik tidak hanya muncul sesaat, tetapi tetap bertahan selama proses
pembelajaran berlangsung, ditunjukkan melalui menyampaikan ide dan
strategi untuk mengelompokkan potongan puzzle sehingga proses
penyusunan menjadi lebih terarah, kemampuan bereksplorasi dengan
menggunakan berbagai strategi, seperti mengelompokkan potongan
berdasarkan warna dan bentuk untuk memudahkan penyusunan puzzle,
mampu membuat pola lain atau menyelesaikan dengan cara sendiri setelah
melihat contoh penyelesain puzzle, kemampuan memeriksa kembali setiap
hasil potongan puzzle untuk memastikan tidak ada yang salah, dan peserta
didik selalu tampak senang saat menyelesaikan puzzle dikelas.

C. Hasil Analisi Statistik
1. Deskriptif Hasil Pretest

Pretest dilaksanakan sebelum pembelajaran menggunakan
permainan edukatif puzzle pada mata pelajaran matematika materi bangun
datar di kelas 5B. Kegiatan ini dilaksanakan untuk mengetahui sejauh mana
aspek Kreativitas peserta didik sebelum penggunaan permainan edukatif

puzzle. Berdasarkan hasil pretest, sebagian besar peserta didik masih
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mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal yang memerlukan
kemampuan berpikir kreatif dan pemecahan masalah. Pada pretest ini di
peroleh nilai terendah 37 dan nilai tertinggi 75. Dari data tersebut diperoleh
nilai rata-rata 49,75 dan standar deviasi 9,13. Kategori data permainan
edukatif puzzle terhadap kreativitas sebelum diberikan perlakuan berupa
metode eksperimen dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.2

Kategori Data kreativitas peserta didik pretest

No | Nilai siswa | Frekuensi persentase
1. |75 2 8,35%

2. |58 1 4,17%

3. |54 3 12,50%

4. |50 6 25,00%

5 |45 9 37,50%

6 |41 2 8,33%

7 |37 1 4,17%
Jumlah 24 100%

Sumber : hasil survei di kelas 5B DIT Thoriqul Jannah sinjai

Berdasarkan table diatas dapat diketahui dari 24 peserta didik yang
dijadikan sampel terdapat peserta didik yang memiliki persentase 4,17%
sebanyak 2 orang, persentase peserta didik 8,33% sebanyak 2 orang,
persentase peserta didik 8,35% sebanyak 2 orang, persentase peserta didik
12,50% sebanyak 3 orang, persentase peserta didik 25,00% sebanyak 6
orang, dan persentase peserta didik 37,50% sebanyak 9 orang.
. Deskripsi Hasil Postest

Pada kegiatan permainan edukatif puzzle peneliti memberikan
perlakuan kepada seluruh subjek penelitian. Setelah peneliti memberikan
perlakuan data yang dikumpulkan mengenai hasil posttest kemampuan
permainan edukatif puzzle peserta didik dihasilkan nilai terendah 65 dan
nilai tertinggi 95. Dari data tersebut diperoleh nilai rata-rata 84,16 dan

standar deviasi 8,16. Kategori data permainan edukatif puzzle terhadap
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kreativitas setelah diberikan perlakuan berupa metode eksperimen dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.3
Kategori Data kreativitas peserta didik postest

No | Nilai siswa | Frekuensi persentase
1. |95 4 16,67%

2. |90 5 20,83%

3. |8 6 25,00%

4. |80 4 16,67%

5 |75 3 12,50%

6 70 1 4,17%

7 65 1 4,17%
Jumlah 24 100%

Sumber : hasil survei di kelas 5B DIT Thoriqul Jannah sinjai

Berdasarkan table diatas dapat diketahui dari 24 peserta didik yang
dijadikan sampel terdapat peserta didik yang memiliki persentase 4,17%
sebanyak 2 orang, persentase peserta didik 12,50% sebanyak 3 orang,
persentase peserta didik 16,67% sebanyak 8 orang, persentase peserta didik
20,83% sebanyak 5 orang, dan persentase peserta didik 25,00% sebanyak 6
orang.

3. Analisis Statistik Berdasarkan Non Parametrik

Berdasarkan hasil pretest, sebagian besar peserta didik memperoleh
nilai pada kategori rendah hingga sedang dengan nilai tertinggi 75 dan nilai
terendah 37. Setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan permainan
edukatif puzzle, hasil posttest menunjukkan peningkatan nilai yang cukup
signifikan. Sebagian besar peserta didik memperoleh nilai pada rentang 80—
95.

Analisis data dalam penelitian ini  menggunakan statistik
nonparametrik karena jumlah sampel relatif kecil dan data tidak
diasumsikan berdistribusi normal. Uji yang digunakan adalah Uji Paired

Sample t-test (uji t dua sampel berpasangan) dan Uji Wilcoxon Signed Rank
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Test , yaitu untuk mengetahui perbedaan hasil pretest dan posttest peserta
didik sebelum dan sesudah penggunaan permainan edukatif puzzle.

Setelah dilakukan pengolahan dan analisis data, peneliti melakukan
pengujian hipotesis menggunakan uji Paired Sample t-Test untuk
mengetahui perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest peserta didik.
Pengujian ini dilakukan karena data berasal dari kelompok yang sama yang
diukur pada dua waktu yang berbeda, yaitu sebelum dan sesudah penerapan
permainan edukatif puzzle. Hasil data yang diperoleh dapat dilihat pada
tabel berikut:

Table 4.4

Tabel Uji Paired Sample t-test (uji t dua sampel berpasangan)

variabel | Mean N Standar deviasi | Standar eror mean
pretest | 49,75 24 9,13 1,86
pastest | 84,16 24 8,16 1,67

Berdasarkan hasil analisis menggunakan uji Paired Sample t-Test,
diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari taraf
signifikansi 0,05 (0,000 < 0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa H, ditolak
dan H; diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil pretest dan posttest peserta didik.peserta didik setelah
penggunaan permainan edukatif puzzle. Dengan demikian, permainan
edukatif puzzle berpengaruh terhadap peningkatan kreativitas atau hasil
belajar peserta didik kelas VV SDIT Thoriqul Jannah Sinjai.

Setelah diketahui adanya perbedaan yang signifikan antara nilai
pretest dan posttest melalui uji Paired Sample t-Test, dilakukan pengujian
lanjutan untuk memperkuat hasil penelitian. Pengujian ini bertujuan untuk
memastikan bahwa peningkatan kreativitas peserta didik yang terjadi setelah
penerapan permainan edukatif puzzle benar-benar menunjukkan perubahan
yang nyata dan konsisten. Oleh karena itu, peneliti menggunakan Uji
Wilcoxon sebagai uji pendukung untuk mengonfirmasi hasil analisis yang

telah diperoleh. Hasil data yang diperoleh dapat dilihat pada tabel berikut:



42

Tabel 4.5
Tabel Hasil Uji Wilcoxon
No Statistik Nilai
1. | Jumlah sampel (N) 24
2. | Negative ranks 0
3. | Positive ranks 22
4. | Ties 2
5. | Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000
6. | keputusan Ho
Kesimpulan Terdapat pengaruh penggunaan permainan edukatif
puzzle terhadap kreativitas peserta didik

Hasil analisis menggunakan Uji Wilcoxon menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest peserta
didik. Hal ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) yang
lebih kecil dari 0,05 (p < 0,05). Dengan demikian, hipotesis nol (Hp) yang
menyatakan tidak terdapat pengaruh penggunaan permainan edukatif puzzle
terhadap kreativitas peserta didik ditolak, sedangkan hipotesis alternatif (Hy)
diterima.

Secara keseluruhan, permainan edukatif puzzle terbukti efektif
dalam meningkatkan kreativitas peserta didik, yang ditunjukkan melalui
kemampuan peserta didik dalam berpikir kreatif, memecahkan masalah,
mengemukakan ide, serta menghasilkan berbagai bentuk dan solusi yang
lebih beragam selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, permainan
edukatif puzzle dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran yang menarik dan inovatif untuk meningkatkan Kkreativitas
peserta didik di sekolah dasar.

3. Pembahasan
Hasil observasi yang dilakukan sebelum dan setelah proses
pembelajaran menggunakan permainan edukatif puzzle, membuktikan adanya
perubahan yang signifikan terhadap kreativitas pesera didik secara bertahap.

Perubahan tersebut sejalan dengan teori perkembangan kognitif yang
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dikemukakan oleh Jean Piaget. Menurut Piaget, peserta didik kelas 5 Sekolah
Dasar yang berada pada rentang usia sekitar 10—11 tahun termasuk dalam tahap
operasional konkret, yaitu tahap ketika anak mulai mampu berpikir logis
terhadap objek atau situasi yang bersifat nyata. Pada tahap ini, kemampuan
berpikir anak berkembang melalui pengalaman langsung, aktivitas manipulatif,
dan interaksi dengan lingkungan belajar.

Hasil observasi awal pada tanggal 20-22 Mei menunjukkan bahwa
kreativitas siswa kelas 5B kurang, dapat dilihat pada saat proses pembelajaran
berlangsung, khususnya pada saat mata pelajaran matematika, sebagian peserta
didik terlihat kurang aktif dalam mengikuti pelajaran. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa peserta didik masih berada pada tahap awal dalam
membangun pengetahuan baru.

Menurut Piaget, pada proses belajar peserta didik memerlukan waktu
untuk melakukan asimilasi, yaitu menghubungkan pengalaman baru dengan
pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. Pada tahap awal penggunaan
puzzle, peserta didik masih berusaha menyesuaikan informasi baru sehingga
belum mampu menghasilkan berbagai alternatif penyelesaian secara mandiri.

Sebelum diberikan perlakuan, sebagian besar peserta didik masih
mengalami  kesulitan dalam mengembangkan ide dan menyelesaikan
permasalahan yang diberikan guru. Peserta didik cenderung menunggu arahan
dan contoh penyelesaian dari guru sehingga kreativitas yang ditunjukkan masih
tergolong rendah. Kondisi tersebut terlihat dari hasil pretest yang menunjukkan
bahwa kemampuan kreativitas peserta didik belum berkembang secara optimal.

Meskipun demikian, pada observasi awal Peserta didik telah
menunjukkan kemampuan memeriksa kembali setiap hasil potongan puzzle
untuk memastikan tidak ada yang salah. Peserta didik menunjukkan rasa
senang pada saat menyelesaikan puzzle di kelas dengan cara antusias yang
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa aktivitas puzzle mampu menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna dan menarik sehingga mendukung
terbentuknya proses belajar aktif. Menurut Piaget, keterlibatan aktif peserta

didik dalam memanipulasi objek konkret menjadi salah satu faktor penting
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dalam perkembangan kemampuan berpikir.

Perkembangan mulai terlihat pada observasi tanggal 22 Mei 2026,
ketika sebagian peserta didik sudah mampu membuat pola lain atau
menyelesaikan puzzle dengan cara sendiri setelah melihat contoh penyelesaian.
Kemajuan yang lebih jelas tampak pada observasi tanggal 25 Mei 2026.
Peserta didik mulai mampu menyampaikan ide dan strategi dalam
mengelompokkan potongan puzzle sehingga proses penyusunan menjadi lebih
terarah.

Hasil observasi pada tanggal 26 dan 29 Mei 2026 menunjukkan bahwa
peserta didik mulai mencapai indikator kreativitas pada aspek orisinalitas dan
elaborasi. Walaupun kemampuan mencoba berbagai strategi masih belum
berkembang secara optimal. Perkembangan dalam  menyampaikan ide
menunjukkan bahwa peserta didik mulai membentuk kemampuan berpikir
logis sesuai karakteristik tahap operasional konkret. Piaget menjelaskan bahwa
kemampuan mengelompokkan merupakan salah satu ciri perkembangan
kognitif pada tahap ini. Oleh karena itu, meningkatnya kemampuan peserta
didik dalam mengelompokkan potongan puzzle merupakan indikator
berkembangnya proses berpikir logis mereka.

Perubahan yang lebih signifikan terlihat pada observasi tanggal 2 dan
3 Juni 2026. Peserta didik tidak hanya mampu menyampaikan ide, tetapi juga
mulai mengeksplorasi berbagai strategi penyelesaian, seperti mengelompokkan
potongan puzzle berdasarkan warna dan bentuk. Pada observasi tanggal 4 dan 5
Juni 2026, peningkatan kreativitas peserta didik tidak hanya muncul sesaat,
tetapi mampu dipertahankan selama proses pembelajaran. Peserta didik secara
konsisten mampu menyampaikan ide, mengeksplorasi berbagai strategi,
membuat pola baru, memeriksa kembali hasil pekerjaannya, serta tetap
menunjukkan antusiasme yang tinggi selama menyelesaikan puzzle. Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa pengalaman belajar menggunakan permainan
edukatif puzzle telah membantu peserta didik membangun struktur

pengetahuan yang lebih matang.
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Temuan ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif Jean Piaget
yang menyatakan bahwa peserta didik usia sekolah dasar berada pada tahap
operasional konkret, yaitu tahap ketika anak belajar secara optimal melalui
pengalaman langsung dan manipulasi objek konkret. Melalui kegiatan
menyusun puzzle, peserta didik secara aktif membangun pengetahuannya
sendiri melalui proses fluency (kelancaran berpikir), flekxibility (keluwesan),
dan originality (keaslian). Proses tersebut memungkinkan peserta didik tidak
hanya memahami cara menyusun puzzle, tetapi juga mampu menghasilkan ide-
ide baru, mencoba berbagai strategi penyelesaian, menciptakan pola sendiri,
serta mengevaluasi hasil pekerjaannya secara mandiri.

Peningkatan kreativitas peserta didik dapat dilihat dari kemampuan
mereka dalam menghasilkan berbagai bentuk bangun datar menggunakan
potongan puzzle yang tersedia. Selain mengikuti contoh yang diberikan guru,
beberapa peserta didik juga mampu menciptakan bentuk-bentuk baru
berdasarkan imajinasi dan pemahaman mereka sendiri. Hal ini menunjukkan
bahwa permainan edukatif puzzle mampu memberikan ruang bagi peserta didik
untuk mengeksplorasi ide-ide kreatif selama proses pembelajaran berlangsung.

Setelah penggunaan permainan edukatif puzzle dalam proses
pembelajaran, terjadi perubahan yang cukup signifikan pada aktivitas dan
kreativitas peserta didik. Melalui kegiatan menyusun dan menghubungkan
potongan-potongan puzzle, peserta didik dilatih untuk berpikir secara aktif,
menemukan pola, serta mencari solusi yang tepat dalam menyelesaikan tugas
yang diberikan. Aktivitas tersebut mendorong peserta didik untuk lebih berani
mengemukakan gagasan, mencoba berbagai kemungkinan jawaban, dan
bekerja sama dengan teman dalam menyelesaikan tantangan yang diberikan.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh data yang
menunjukkan adanya peningkatan kreativitas peserta didik setelah
diterapkannya permainan edukatif puzzle dalam proses pembelajaran. Hasil
analisis data menunjukkan bahwa nilai posttest peserta didik lebih tinggi
dibandingkan dengan nilai pretest. Peningkatan tersebut mengindikasikan

bahwa penggunaan permainan edukatif puzzle mampu memberikan
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pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi peserta didik.
Dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik tidak hanya menerima materi
secara pasif, tetapi juga terlibat secara aktif dalam menyusun, mengamati, dan
memecahkan masalah yang terdapat pada permainan puzzle. Keterlibatan aktif
tersebut memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif dan menemukan berbagai alternatif penyelesaian
masalah.

Berdasarkan hasil uji Paired Sample t-Test diperoleh nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest
dan posttest peserta didik setelah penggunaan permainan edukatif puzzle.
Dengan demikian, hipotesis alternatif (H;) diterima dan hipotesis nol (Ho)
ditolak. Artinya, permainan edukatif puzzle memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap peningkatan kreativitas peserta didik.

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh uji Wilcoxon yang
menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut
membuktikan bahwa terdapat perubahan yang signifikan pada tingkat
kreativitas peserta didik sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Kesesuaian
hasil antara uji Paired Sample t-Test dan Uji Wilcoxon semakin memperkuat
kesimpulan bahwa penggunaan permainan edukatif puzzle efektif dalam
meningkatkan kreativitas peserta didik.

Dengan demikian, hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan
permainan edukatif puzzle selaras dengan teori perkembangan kognitif Piaget.
Melalui aktivitas menyusun, mengelompokkan, mencoba berbagai strategi, dan
mengevaluasi hasil pekerjaan secara langsung, peserta didik memperoleh
kesempatan untuk membangun pengetahuannya sendiri melalui proses
asimilasi, akomodasi, dan ekuilibrasi.

Proses tersebut berdampak pada meningkatnya Kreativitas peserta
didik yang ditunjukkan melalui kemampuan mengemukakan ide,
mengeksplorasi berbagai alternatif penyelesaian, menghasilkan pola baru,

melakukan evaluasi terhadap hasil pekerjaan, serta mempertahankan motivasi
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dan antusiasme selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian,
permainan edukatif puzzle menjadi media pembelajaran yang efektif dalam
mendukung perkembangan kognitif dan kreativitas peserta didik pada tahap
operasional konkret sesuai dengan teori Piaget.

Oleh karena itu, penggunaan permainan edukatif puzzle dapat
dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam
pembelajaran Matematika di sekolah dasar. Selain membantu peserta didik
memahami materi pelajaran, media ini juga mampu menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, meningkatkan motivasi belajar, serta
mengembangkan kreativitas peserta didik secara optimal. Dengan demikian,
permainan edukatif puzzle memiliki peran yang penting dalam mendukung

tercapainya tujuan pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari penelitian mengenai pengaruh permainan

edukatif puzzle terkadap kreativitas peserta didik kelas 5B mata pelajaran

matematika di SDIT Thoriqul Jannah, dapat disimpulkan bahwa:

1.

Sebelum penggunaan permainan edukatif puzzle, tingkat kreativitas peserta
didik masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari hasil pretest yang
menunjukkan bahwa sebagian peserta didik masih kurang mampu
mengembangkan ide, menciptakan variasi bentuk, serta menemukan
alternatif penyelesaian masalah dalam pembelajaran Matematika.

Setelah penggunaan permainan edukatif puzzle, kreativitas peserta didik
mengalami peningkatan. Peserta didik menjadi lebih aktif, mampu
menghasilkan berbagai bentuk bangun datar yang beragam, lebih berani
mengemukakan ide, serta menunjukkan kemampuan berpikir kreatif dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan.

Hasil analisis statistik menggunakan Paired Sample t-Test menunjukkan
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sedangkan hasil Uji
Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed)
sebesar 0,000 < 0,05. Hasil tersebut membuktikan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan posttest. Dapat disimpulkan bahwa
permainan edukatif puzzle berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
kreativitas peserta didik kelas V-B SDIT Thoriqul Jannah Sinjai pada mata

pelajaran Matematika.

B. Saran

Guru diharapkan dapat memanfaatkan permainan edukatif puzzle

sebagai salah satu media pembelajaran yang menarik dan inovatif, khususnya

pada mata pelajaran Matematika. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat

mengembangkan penelitian yang serupa dengan menggunakan sampel yang

lebih luas, materi pembelajaran yang berbeda, atau variabel lain yang berkaitan

dengan kreativitas peserta didik.
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Lampiran

Judul Penelitian:

Instrumen Penelitian

Pengaruh Permainan Edukatif Puzzle Terhadap Kreativitas Peserta Didik di

Sekolah Dasar Kelas 5B SDIT Thoriqul Jannah

Lampiran 1. Kisi-Kisi Instrumen Permainan Edukatif Puzzle

No Indikator Sub-Indikator Deskripsi
Permainan
Edukatif
Puzzle
1. | Kemampuan Pemecahan masalah Siswa mampu menyelesaikan
kognitif puzzle secara mandiri atau dengan
bantuan minimal, serta mencari
solusi saat kepingan tidak pas
Berpikir simbolik Siswa memahami hubungan
antara potongan gambar dan
gambar keseluruhan.
2. | Kemampua Koordinasi antara Siswa mampu menyesuaikan
motorik halus | mata dan tangan gerak tangan dengan penglihatan
saat memasang kepingan puzzle.
Kekuatan jari dan Siswa melatih otot-otot jari
tangan melalui kegiatan mengambil,
memutar, dan menekan kepingan
puzzle
3 | Kemampuan Kemandirian dan Siswa merasa puas dan bangga
social- percaya diri saat berhasil menyelesaikan
emosional susunan puzzle.

Sabar dan fokus

Siswa belajar menahan diri dan
konsentrasi (tidak cepat
menyerah) hingga gambar

terbentuk sempurna.




Lampiran 2. Kisi-Kisi Instrumen Kreativitas Peserta Didik
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No | Indikator Sub-Indikator Deskripsi
kreativitas
1. | Fluency Menghasilakan banyak | Siswa mampu memberikan
(kelancaran) | ide banyak jawaban dalam
menyusun puzzle
Cepat menyelesaikan Siswa mampu menyusun
tugas puzzle dengan lancar tanpa
banyak hambatan
2. | Elaboration Mengembangkan ide Siswa mampu menjelaskan
(penguraian) langkah-langkah penyusunan
puzzle
Merinci hasil Siswa mampu menambahkan
detail pada hasil puzzle
(misalnya menjelaskan
bentuk/kosep matematika)
3 | Originality Ide unik Siswa mampu menemukan
(keaslian) cara baru dalam menyusun

puzzle

Jawaban berbeda

Siswa memberikan solusi yang

berbeda dari teman lain
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Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas VB
Sekolah : SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal
Waktu
No Indikator Keterangan
Ya Tidak
1. | Siswa mengemukakan ide untuk
mengelompokkan potongan
puzzle.
2. | Siswa mencoba berbagai cara
berbeda seperti mencocokkan
warna, dan bentuk untuk
menyusun puzzle.
3. | Siswa membuat pola atau
penyelesaian dengan caranya
sendiri, setelah melihat contoh
penyelesaian puzzle.
4. | Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk
memastikan tidak ada yang salah
5. | Siswa tampak senang saat
menyelesaikan puzzle dikelas
Sinjai, 2026
Observer

Adriani
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Lampiran 4. Instrumen Tes-Posttest Kreativitas Peserta Didik SD
Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. ldentitas Instrumen
Nama Siswa :
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester :V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan

1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru!

2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar!
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu!

Contoh Bentuk:

Rumah

________________________________________

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle
tersebut dengan cepat dan benar!

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan
dari hasil puzzle yang telah disusun!

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle
dari awal hingga selesai!
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4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun
datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk
apa yang akan kamu buat? Berikan alasanmu!

6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat
menyusun puzzle?

D. Rubrik Penilaian Instrumen Kreativitas

|No ||Indikator ||Kriteria Penilaian ||Skor |
|Menj awab > 3 ide/jawaban benar ”4 |
|Menjawab 2 ide/jawaban benar ||3 |
1 ||Fluency
|Menjawab 1 ide/jawaban benar ||2 |
[Tidak mampu menjawab L |
|Menje|askan sangat rinci, runtut, dan jelas ||4 |
_ [Menjelaskan cukup rinci I3 |
2 |[Elaboration
|Menje|askan kurang rinci ||2 |
[Tidak mampu menjelaskan L |
|Jawaban sangat unik/orisinal dan berbeda ||4 |
o |Jawaban cukup unik ||3 |
3 ||Originality -
|Jawaban kurang unik ||2 |
|Tidak ada unsur keaslian ||1 |

E. Pedoman Penskoran

Rumus Nilai:

Nilai Akhir=Skor Maksimal X 100
Skor Perolehan

Skor Maksimal = 24

F. Kategori Penilaian Kreativitas
linterval Nilail|Kategori |

[86-100 ||Sangat Kreatif |
[71-85 ||Kreatif |
[56-70 ||Cukup Kreatif |

<55 ||Kurang Kreatif|




LAMPIRAN
HASIL INSTRUMEN PENELITIAN

Lembar Hasil Observasi

Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah : SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal | Qobu, 10 M 1016
Waktu
No Indikator Keterangan

Ya

Tidak

Siswa mengemukakan ide untuk

mengelompokkan potongan puzzle.

Siswa mencoba berbagai cara berbeda
seperti mencocokkan warna, dan bentuk

untuk menyusun puzzle.

Siswa membuat pola atau penyelesaian
dengan caranya sendiri, setelah melihat

contoh penyelesaian puzzle.

Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan

tidak ada yang salah

G

Siswa tampak senang saat
menyelesaikan puzzle dikelas

\/

Sinjai, 201 <!

Observer

(

Adriani

2026
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Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah : SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal Do, 1l Mel U
Waktu
No Indikator Keterangan
Ya Tidak
1. | Siswa mengemukakan ide untuk

mengelompokkan potongan puzzle.

Siswa mencoba berbagai cara berbeda
seperti mencocokkan warna, dan bentuk

untuk menyusun puzzle.

Siswa membuat pola atau penyelesaian
dengan caranya sendiri, setelah melihat

contoh penyelesaian puzzle.

Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan

tidak ada yang salah

vl

Siswa tampak senang saat
menyelesaikan puzzle dikelas

A

Sinjai, 2\ MU 2026
Observer
4

Adriani
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Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah : SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal Juwlak | 1 Med ot
Waktu
No Indikator Keterangan
Ya " Tidak

Siswa mengemukakan ide untuk

mengelompokkan potongan puzzle.

\

Siswa mencoba berbagai cara berbeda
seperti mencocokkan warna, dan bentuk

untuk menyusun puzzle.

Siswa membuat pola atau penyelesaian
dengan caranya sendiri, setelah melihat

contoh penyelesaian puzzle.

1

Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan

tidak ada yang salah

v

Siswa tampak senang saat

menyelesaikan puzzle dikelas

v

Sinjai, 12 Met 2026
Observer
<

Adriani
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Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah - SDIT Thoriqul Jannah
HariTangaal ~ 1eSsow 26 med vl
Waktu
No Indikator Keterangan
Ya Tidak ol
1. | Siswa mengemukakan ide untuk
mengelompokkan potongan puzzle. \/
2. | Siswa mencoba berbagai cara berbeda
seperti mencocokkan warna, dan bentuk \/
untuk menyusun puzzle.
3. | Siswa membuat pola atau penyelesaian
dengan caranya sendiri, setelah melihat \/
contoh penyelesaian puzzle.
4. | Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan \/
tidak ada yang salah
5. | Siswa tampak senang saat \/
menyelesaikan puzzle dikelas

Siﬂjai, 5} M‘\' 2026
Observer

Adriani



Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah : SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal By qeose, 16 el 1016
Waktu
No Indikator Keterangan
Ya Tidak
1. | Siswa mengemukakan ide untuk
mengelompokkan potongan puzzle. v
2. | Siswa mencoba berbagai cara berbeda
seperti mencocokkan warna, dan bentuk \/
untuk menyusun puzzle.
3. | Siswa membuat pola atau penyelesaian
dengan caranya sendiri, setelah melihat
contoh penyelesaian puzzle. \/
4. | Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan \/
tidak ada yang salah
5. | Siswa tampak senang saat \/
menyelesaikan puzzle dikelas

Sinjai, 26 MeC

Observer

-

Adriani

2026
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Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah : SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal ) Juwak, 19 el 26
Waktu
No Indikator Keterangan
Ya Tidak
1. | Siswa mengemukakan ide untuk
mengelompokkan potongan puzzle. A
2. | Siswa mencoba berbagai cara berbeda
seperti mencocokkan warna, dan bentuk
untuk menyusun puzzle. \/
3. | Siswa membuat pola atau penyelesaian
dengan caranya sendiri, setelah melihat \/~
contoh penyelesaian puzzle.
4, | Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan \/
tidak ada yang salah
5. | Siswa tampak senang saat
menyelesaikan puzzle dikelas v’

Sinjai, L9 Met 2026
Observer

o

Adriani

64



Lampiran 3, Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah : SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal rfoploy 3 e 10U
Waktu
No Indikator Keterangan
Ya Tidak
1. | Siswa mengemukakan ide untuk
mengelompokkan potongan puzzle. \/
2. | Siswa mencoba berbagai cara berbeda
seperti mencocokkan warna, dan bentuk
untuk menyusun puzzle. \/
3. | Siswa membuat pola atau penyelesaian
dengan caranya sendiri, setelah melihat \/‘
contoh penyelesaian puzzle.
4. | Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan 4
tidak ada yang salah
5. | Siswa tampak senang saat
menyelesaikan puzzle dikelas \/

Sinjai, L 2026

Observer

65



Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah - SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal sl 3 Yo 2026
Waktu -
No Indikator Keterangan
Ya Tidak
1. | Siswa mengemukakan ide untuk
mengelompokkan potongan puzzle. Vv’
2. | Siswa mencoba berbagai cara berbeda =
seperti mencocokkan warna, dan bentuk
untuk menyusun puzzle. \/
3. | Siswa membuat pola atau penyelesaian
dengan caranya sendiri, setelah melihat \/
contoh penyelesaian puzzle.
4. | Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan \/
tidak ada yang salah
5. | Siswa tampak senang saat \/
menyelesaikan puzzle dikelas

Sinjai, y o 2026
Observer

G|

Adriani

66



Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah - SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal (oWS | 4 I 2016
Waktu
No Indikator Keterangan
— Y2 | Tidak
L. | Siswa mengemukakan ide untuk F_—//
mengelompokkan potongan puzzle. \/
2. | Siswa mencoba berbagai cara berbeda e —m————
seperti mencocokkan warna, dan bentuk
untuk menyusun puzzle. \/
dengan caranya sendiri, setelah melihat
contoh penyelesaian puzzle. \/
4. | Siswa melihat kembali setiap hasil
potongan puzzle untuk memastikan \/
tidak ada yang salah
5. | Siswa tampak senang saat \/

menyelesaikan puzzle dikelas

Sinjai, A 14N 2026

Qbserver

Adriani
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Lampiran 3. Lembar Observasi Kreativitas

Kelas :VB
Sekolah - SDIT Thoriqul Jannah
Hari/Tanggal SJumtak, 5 yuw 1026
Waktu
No Indikator Keterangan
Ya Tidak
1. | Siswa mengemukakan ide untuk
mengelompokkan potongan puzzle. \/‘
2. | Siswamencoba berbagai cara berbeda
seperti mencocokkan warna, dan bentuk
untuk menyusun puzzle. \/
3. | Siswa membuat pola atau penyelesaian

dengan caranya sendiri, setelah melihat

contoh penyelesaian puzzle.

4. | Siswa melihat kembali setiap hasil

tidak ada yang salah

5. | Siswa tampak senadg_;aiat

menyelesaikan puzzle dikelas

potongan puzzle untuk memastikan \/
L

Sinjai,§ At 2026

Observer




Lembar Karya Peserta Didik Permainan Edukatif Puzzle
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Lembar Hasil Tes-Postest Peserta Didik

Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen
Nama Siswa I ch(,'}f
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester :V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas d cepat
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan ccp

\ dan benar!
asil puzzle

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari h

yang telah disusun!
3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga

\ selesai!

\ 4, Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu

‘II buat? Berikan alasanmu! WL"(\H RU(‘%H[{X/Q H ’{,(0 LI

’]/6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? g

,'\\ \ay < ,él—x e ‘ ﬁ_,
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EEAAS
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen
Nama Siswa IWAMZA _od /ABM
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester :V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas t
\ 1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepa
dan benar!

Q, 2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun! qeedi | GeqGo

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
1) buat? Berikan alasanmu! #&= roath Yerahy deen e .‘nq

5 W 6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? Ha

awad | Zfl.x o =47
\4
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif
A. Identitas Instrumen

Nama Siswa MMQN FN—W ¥ |2>AMX
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah

Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/Semester : V /Genap

Materi : Bangun Datar

Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas at
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle terscbut dengan ¢cp
\ dan benar!

i hasil puzzle
2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil P

’5 yang telah disusun! RUMW -gPt’?d’ ]mf

, 3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga

7 selesai! Membady S¢ Asd VAW iv\@“j"“"‘“ja\

: !
\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu:

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu

buat? Berikan alasanmu!

i 9
’]/6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzie? \l/‘\

: 740 2 o0 > Yys
Rt - ,_Z"/_&— Nayse }
Q\



Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen .
Nama Siswa STwiva Dimadnena

Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap

Materi : Bangun Datar

Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat
\ dan benar!

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
()) yang telah disusun! ggese, gt yayoe 9m,auy

\3. Jellaskin langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
1’ buat? Berikan alasanmu!  Jaxuwan \coswan o ampang

9L 6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? f}a

aiilt ) I
no! 24 756;'00 l/)'
\
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajasan : Purzle Edukatif

A. ldentitas Instrumen
Nama Siswa Ruars Biekaf'

Nama Sckolah  : SDIT fhonqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester  : V /Genap

Materi : Bangun Darar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan olch guru.
2. Susunlah puzzie hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawabiah pertanyaan berikut sesuai dengan hasii pengamataniu.

C. Seal Instrumen Kreativitas
\ L. Sebutkan 3 cara yang dapal kamu lakukan untuk menyusun puzzie terscbut dengan cepat
dan begar!

2

. Tuliskan sebanyak mungkin bhentuk bangun datar yang %amu terwkon dart hasi! puzvle
7) Yang ieian dISusun’ Segvas , Bogw \aevoie , l4okal

(5]

Iefaskan langkah fangkah vang kamu lekukan sast menyusun puzrde dari awal b
\ selesar! w

£
]

T

sivtisle agous s

7’ 5. Jika Ramu disminia membuat bentuk bare durt puscic iersebui, feniuk apa viog akon kamu
1

tacansed g

a5 LR k0o FAS

A
i\



Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen
Nama Siswa rzillen
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqu! Jannah
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap
Materi : Bangun Datér
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
& 1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat
dan benar!

2. Tuliskan scbanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari basil puzzle
1 yang telah disusun! sl ga

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\_ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle {ersebut, bentuk apa yang akan kamu

buat? Berikan alasanmu! ‘ .
kafa | vafrtos foys PLOALD migik wsfer

1 6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? e

- #

#

=

— N
no - ﬁ_.. x A0 4,5:7
i\
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen
Nama Siswa IMOW A ol plzem
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester :V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat
\ dan benar!

kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
L yangtelah disusun! Gequ\iga

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga

selesai!

\_ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5, Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
A " buat? Berikan alasanmu! Bentpic BB pUg ONPINA

9,6 Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? ‘v

Mol = ZAX\00 ’4}
i\ )
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen
Nama Siswa :05\:)&0!@ alowser / go-CD\TL
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Peclajaran  : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.

3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu
\  danbenar!

lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun! \ £\, ( ng- YWWMEM — e

3, Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
LCeReN  GAHIcdNG

buat? Berikan alasanmu! QUWMTDA

16 Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? )%

Pt 7 %1——)‘“'0 i ﬂ
\




Mata Pelajaran ; Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen , ’
Nama Siswa R 17244 / v(ing
Nama Sekolah : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.

3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
y 1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat

fl} dan benar! MQHQQVW/\kO‘" MSH‘V\(J on | ¢

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
\  yang telah disusun!

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzz\eﬁ’scbut, bentuk apa yang akan kamu
7) buat? Berikan alasanmu! kU‘QU\\

1 6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? ‘YA

. c Ae
- = ¢ : g s 4
AN .i‘_’__,a(\[')\) i
\

82




83

Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen
NemaSisws  :framzz——2W/ %q\\h \/(LU
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah \ \\L‘j &,[—, G“N
Mata Pelajaran  : Matematika L
Kelas/Semester  : V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat

dan benar!

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
/5 yang telah disusun! é‘()ﬁmﬂa . P{(\){t"

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
buat? Berikan alasanmu!

7,

. Luman , kvand
L6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? \U a

e = ﬁ\‘l__ o0 > 48
\




Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. lI‘;lentitas Instrumen
ama Siswa MU B ML . vl
Nama Sekolah  : SDIT Thor'\llﬁ\:l\l Janng\f\\ e
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester :V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun p
% dan benar!

uzzle tersebut dengan cepat

y 2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
’L yang telah disusun! ? e('scg\

\ 3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

» 5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
')7 buat? Berikan alasanmu! \XQ2Qoa -2 N\ q, 83\ Q\_\j

1’6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? (Y&

% 0 () -5 4'
el C /fu\—— .
\O
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen .
Nama Siswa $pAUN, MaFCN el 419 Gho Ninza
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut scsuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
\ 1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat
dan benar!

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun!

\ 3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

Q/L Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!
YoGu yuv

(1] 5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
buat? Berikan alasanmu! tunoy,  Jev N don Q@,(U\Y\ V)

), 6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle?

M 7 24 00 = 4L
)
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Mata Pelajaran : Matematika

Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen .
Nama Siswa : Geigge ebowt
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap

Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat

k dan benar! wangenkny wangessun | Ao whcu?el

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun!  yce.\ pecde | Yooy | don Yuwah

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai! Mgn%un\mo) s WeRyusun | dun muv{c\

(__% 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu! karne kile breer )

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu i
3 buat? Berikan alasanmu! ., ) Seqi hige

YV 6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? lya

. 29 o -

1
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif
A. Identitas Instrumen

Nama Siswa -.:\tm.hhhm_

Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester :V /Genap

Materi : Bangun Datar

Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas

1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat
'; dan benar! | a0 botoow BoGUY L

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
% yang telah disusun! o - Dopeals - M'Lﬁ

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai! \ewarmot (f'uz;_[@dm Metjoson Seseai Priihan,
}em?o'mgo\ L)of" dilem dBn o lop, Pet
4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!
% W 5 = Pe('9¢3|
5. ik: kg%ﬁo J?nfintasrﬁe bt[)ugtqbenm‘:ru/ dari puzzlmgbut, bentuk apa yang akan kamu
% buat? Berikan alasanmu! uumak lathad vy

6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle?

o

mav A x e 15

¢
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif
A. ldentitas {nstrumen

Nama Siswa :Halifanatagyan / tagya’
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester  : V /Genap

Materi : Bangun Datar

Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan

1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susuniah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas

1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle terscbut dengan cepat
dan benar!

o

- Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun!

I

. Jelaskan langkah-fangkah vang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
sclesai!

4

- Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari

puzzle tersebut, bentuk apa yang akan karu
buat? Berikan alasanmui

6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari lemanmu saat meny ?

usun puzzie?

2.566'\55u 1 ban leatobot « e kij\ e Lot~ (_ D«sgzﬂ‘\ 1) D\
A\

—
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen i
Nama Siswa :MUH-Myabi)
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap

HG'B“ als \\\I\'\ﬂé‘ﬁst

Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit
B. Petunjuk Pengerjaan

1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas t
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebu:3 de{;%'an cepal
[\ dan benar! Mendqun tingnyq ,Mendelemndadan Jengan FOx

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
\ yang telah disusun!

\3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
buat? Berikan alasanmu! Rumeh : €ATeNA GmPel Cepat

/}/6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle?

Loaxg

c. Mo T8
natl - w a
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen
Nama Siswa A VPR
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester :V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat

D\ dan benar! 1\ ¢ng g TTIR L LN YN Oy ﬁ\(LC'h\r\\j\?\ Ian Jenoap FO vy

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun!

\3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4- Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
buat? Berikan alasanmu! [ v mawW "\ arena  semfer bang o

/\,6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle?
APLIN

: 50
Mot ’_‘Z;\”?( Lo [
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Mata Pelajaran : Matematika

Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Ideatitas Instrumen "
Nama Siswa : Q.(V‘U,"I(A'“%W‘“ﬁ RN 2R
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester  ; V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas

; t
\ I. Scbutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle terscbut dengan cepa
dan benar!

s . |
2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun! jaj 9c 3“"‘j 8"‘3

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

|
\4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle terscbut, bentuk apa yang akan kamu
/\ buat? Berikan alasanmu! 5,32,0' book

1/6 Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle?
B3
W T4 x o £ 50

v
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Mata Pelajaran : Matematika
Mecdia Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A, Identitas Instrumen : .
Nama Siswa M, Fua F(V/MW" 58
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester  : V /Genap

Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit
B. Petunjuk Pengerjaan

1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Tustrumen Kreativitas d p—
L. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cep oS
' .
danbenart 99 UNEING IR YD saatefer mendele i M4 Qeh I
2. 'luliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun!

\ 3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

X 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle terscbut, bentuk apa yang akan kamu

< « & » ] 5 "
’g buat? Berikan alasanmu! Viymél, UOfena f(/VlPU LQP%
3 6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? L Dol

RS . s
p\o ;,”l-;uoo i

)
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Fdukatif

A. Identitas Instrumen
Nama Siswa INUC ANV avae
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester @ V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Peiunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan olch guru.
2. Susunlah puzzic hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.

3. Jawablah pertanyaan berikui sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal lastrumen Kreativitas .
1. Scbutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzie tersebui dengan cepat

dan benar!

Tuliskan scbanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle

3 yang wiah disusun! )»-m;c.qmj LTy

1

. Jelaskan langkab-langkah yang kamu lakukan saat memyusud puzzle dari awal hingga

selesat!

/
L

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk hargun datar tertentu!

Jika kamu diminia membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, beniuk spa yung akan kamu

SJI

et Rerikan alasanmu! ) .
’; huat? Reriken alasanmi! fusahu At beatok P02 o ateaiean Sema itf-?}us« - KUC;Mj
; ? .

6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzie? Yo eocang

./

L\ Suauvovowj wew W Ofo Yo s da

Aol s U xwo T
3
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A. Identitas Instrumen
Nama Siswa AA
Nama Sekolah  : Sgﬁ%oﬁdﬁ{?;rfr%‘m
Mata Pelajaran  : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap
Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas

1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat
\ dan benar!

# 2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
%" gt dssm L Iar erdend, fersed:, segit 94

\3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

7 5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
buat? Berikan alasanmu! Kiucing aena “Teflhat mudak

6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? Ric

Kaaw mentusun  fuzzle efhalican PBentuxe uz\e

Yo

F a0 74
3 ¢ aal

94
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a/
Mata Pelajaran : Matematika »
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif
A. Identitas Instrumen Lﬁ
Nama Siswa : Adna V'\\,\\;\;QC\.\\"G\'\ {

Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap

Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat
dan benar! torleisleon SLrkole, Meny g an \2ln M2l nya

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
i ! . .
yang telah disusun! e, v vy , Totad, darmse) | dan Pioile
\ 3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!
\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

3 5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu

buat? Berikan alasanmu! ;1 ., o teerioiet et iemto NGO Ny Bl
ada

1-6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? 4j¢

’

A __?fl_x\()() i_
1
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Mata Pelajaran : Matematika
Media Pembelajaran : Puzzle Edukatif

A, Identitas Instrumen iz
Nama Siswa :wa\()rdmm AUl pelflv 1
Nama Sekolah  : SDIT Thoriqul Jannah

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : V /Genap

Materi : Bangun Datar
Waktu : 30 Menit
B. Petunjuk Pengerjaan

1. Amatilah puzzle yang diberikan oleh guru.
2. Susunlah puzzle hingga membentuk gambar bangun datar dengan benar.
3. Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan hasil pengamatanmu.

C. Soal Instrumen Kreativitas
1. Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk menyusun puzzle tersebut dengan cepat
dan benar!

2. Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar yang kamu temukan dari hasil puzzle
yang telah disusun! nma \CULiVﬁ ?Qﬂ\\\\)

3. Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat menyusun puzzle dari awal hingga
selesai!

N

\ 4. Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bisa membentuk bangun datar tertentu!

% 5. Jika kamu diminta membuat bentuk baru dari puzzle tersebut, bentuk apa yang akan kamu
buat? Berikan alasanmu! Ql\)(;\\\g osty, 80“\?(\\\9

q} 6. Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda dari temanmu saat menyusun puzzle? LW \‘Q\QQ“(\

M
J\Ml"-}ﬂ’ X = @ "{% 5(\ (\

-
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LAMPIRAN
DOKUMENASI KEGIATAN

Sebelum Penggunaan Permainan Edikatif zzle

p—
i




Pada saat penggunaan pemiannan eduktaif puzzle

Setelah penggunaan permainan edukatif puzzle
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@\ w UNIVERSITAS ISLAM| FAKULTAS TARBIYAH
/ & AHMAD DAHLAN /| DAN ILMU KEGURUAN
SURAT KEPUTUSAN
NOMOR: 382.D1/111.3.AU/F/KEP/2025

TENTANG
DOSEN PEMBIMBING PENULISAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN T.A. 2025/2026

DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM AHMAD DAHLAN
Menimbang : 1. Bahwa untuk penulisan Skripsi mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan Ilmu
Keguruan Universitas Islam Ahmad Dahlan Tahun Akademik 2025/2026, maka
dipandang perlu ditetapkan Dosen Pembimbing penulisan Skripsi dalam Surat
Keputusan.
2. Bahwa nama-nama yang tercantum dalam Surat Keputusan ini dipandang cakap
dan memenuhi syarat untuk melaksanakan tugas yang diamanahkan kepadanya.

Mengingat Anggaran Dasar dan Anggaran Rumah Tangga Muhammadiyah.

. Undang-undang No. 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas.

. Undang-Undang R.I No. 12 Tahun 2012, tentang Pendidikan Tinggi.

. Keputusan Menteri Agama R.I No. 1502 Tahun 2022, tentang perubahan nama
Institut Agama Islam Muhammadiyah Sinjai menjadi Universitas Islam Ahmad
Dahlan.

e. Pedoman PP. Muhammadiyah No. 02/PED/1.0/B/2012 tentang Perguruan

Tinggi Muhammadiyah.
f. Statuta Universitas Islam Ahmad Dahlan.

o o

Memperhatikan . Kalender Akademik Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Universitas Islam
Ahmad Dahlan Tahun Akademik 2025/2026.

MEMUTUSKAN

Menetapkan : Keputusan Dekan Fakultas Tarbiyah dan lmu Keguruan Universitas Islam Ahmad
Dahlan tentang Dosen Pembimbing penulisan skripsi mahasiswa.
Pertama : Mengangkat dan menetapkan saudara(i) :

Pembimbing I Pembimbing II
Dr. Muh. Kadir, M.Pd. Nurul Islamiyah, S.Pd.I., M.Pd.

untuk penulisan skripsi mahasiswa:

Nama : Adriani

NIM : 220104008

Program Studi  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Skripsi : Pengaruh Permainan Edukatif (Pazzle) terhadap Kreatifitas
Anak di Sekolah Dasar Kelas 4 SD 190 Cenning.

Kedua . Hal-hal yang menyangkut pendapatan/nafkah karena tugas dan tanggung jawabnya
diberikan sesuai peraturan yang berlaku di Universitas Islam Ahmad Dahlan.

Ketiga . Keputusan ini disampaikan kepada yang bersangkutan untuk dikctahui dan
dilaksanakan scbagai amanat dengan penuh rasa tanggung jawab.

Keempat : Keputusan ini berlaku sejak tanggal ditetapkan, apabila dikemudian hari terdapat
kekeliruan dalam keputusan ini akan diadakan perbaikan sebagaimana meslinya.

Alamat ; JI. Sultan Hasanuddin No. 20 Kab. Sinjai ™ ftikuiad@gmail.com @) ftikuiad @) ftikuiadsinjal ) www.ftik.uiad.ac.id
Telp. 082291930870 Kode Pos. 92612 © UIAD Sinjai Official ) ulad_sinjai
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P
78 UNIVERSITAS ISLAM| FAKULTAS TARBIYAH ‘
© D D AN s e

Ditetapkan di : Sinjai
. 28 Muharram 1447 H
" 24 Juli 2025 M

Tembusan Disampaikan Kepada Yang Terhormat;

1. Ketua BPH Universitas Islam Ahmad Dahlan

2. Rektor Universitas Islam Ahmad Dahlan

3. Ketua Program Studi PAI, PGMI, PBA, TBI & T™M
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SURAT KETERANGAN PERUBAHAN JUDUL

Saya yang bertandatangan di bawah ini:

Nama : Adriani

NIM : 220104008

Program Studi . Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas . Tarbiyah dan [lmu Keguruan

Dengan ini mengajukan perubahan judul skripsi,

Judul Skripsi:
Pengaruh Permainan Edukatif Puzzle Terhadap Kreativitas Peserta Didik
Di Sekolah Dasar Kelas V §D 190 Cenning.

Dengan ini merubah judul di atas menjadi:
Pengaruh Permainan Edukatif Puzzle Terhadap Kreativitas Peserta Didik
Di Sekolah Dasar Kelas VB Mata Pelajaran Matematika SDIT Thoriqul
Jannah Sinjai.

Demikian surat pernyataan ini dibuat, untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.
Sinjai, 22 April 2026
Pembimbing I Pembimbing II,
Dr. Muhammad Kadir, M.Pd. Nurul Islamiah, S.Pd.L, M.Pd.
NIDN. 2111129401 NIDN. 2127019004

Mengetahui,
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o~

{/,’?f.‘\\ GUGUS INSTRUMEN PENELITIAN
\@2 FAKULTAS TARBIYAH DAN [LMU KEGURUAN
A% UNIVERSITAS ISLAM AHMAD DAHLAN

KETERANGAN VALIDITAS INSTRUMEN
Nomor : 084.G3.1/111.3.AU/A/2026

Gugus Instrumen Penclitian Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan telah menvalidasi
instrumen untuk keperluan penelitian yang berjudul;

“Pengaruh Permainan Edukatif Puzzle Terhadup Kreativitas Peserta Didik Di Sekolah
Dasar Kelas S B Mata Pelajaran Matematika SDIT Thoriqul Jannah”

Nama : Adriani
NIM 1 220104008
Program studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Setelah diperiksa secara teliti oleh Tim Validasi dari Gugus Instrumen Penclitian, maka
Instrumen Penelitian tersebut valid dan dapat digunakan dalam penelitian.

Keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Sinjai, Mei 2026

Validator | Validator 2
{
Dr. Nurhasanah, M.Pd. . Dr. Laeli Qadrianti, M. Pd
Mengetahui,

Ketua Gugus Validator

-~
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN MAHASISWA
GUGUS INSTRUMEN PENELITIAN
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM AHMAD DAHLAN

A. IDENTITAS

Nama Validator : Dr. Nurhasanah, M.Pd./ Dr. Laeli Qadrianti, M.Pd.
NIP/NIDN 12111089202 /2110089102

Bidang Keahlian :

Nama Peneliti ¢ Adriani

Judul Penelitian / Jenis Instrumen  : Pengaruh Permainan Edukatif Puzzle Terhadap Kreativitas
Peserta Didik Di Sekolah Dasar Kelas 5B SDIT Thoriqul
Jannah Sinjai

Tanggal Validasi :

B. PETUNJUK PENILAIAN
Validator diminta memberikan penilaian terhadap setiap butir instrumen berdasarkan
kesesuaian dengan indikator, kejelasan kalimat, dan relevansi isi.

Penilaian dilakukan menggunakan Matriks Gregory dengan dua validator, menggunakan kode
sebagai berikut:

Kode | Keterangan
D Disetujui oleh kedua validator (relevan)
Disetujui oleh validator 1, tidak oleh validator 2

C
B Tidak disetujui oleh validator 1, disetujui oleh validator 2
A Tidak disetujui oleh kedua validator (tidak relevan)

C. MATRIKS PENILAIAN TEORI GREGORY
Tes kreativitas peserta didik

No. | Aspek / Butir Instrumen Validator | Validator | Keterangan
1 2 (A/B/c/D)
1. | Sebutkan 3 cara yang dapat kamu lakukan untuk -
menyusun puzzle tersebut dengan cepat dan benar! 2 3 Q
2. | Tuliskan sebanyak mungkin bentuk bangun datar 3 \7
yang kamu temukan dari hasil puzzle yang disusun! 3
3. | Jelaskan langkah-langkah yang kamu lakukan saat 3
menyusun puzzle dari awal hingga selesai! 3 O
4. | Jelaskan mengapa potongan puzzle tersebut bias 3 2
membentuk bangun datar tersebut! D
5. | Jika kamu diminta membuat bentukbaru dari puzzle 4
tersebut, bentuk apa yang akan kamu buat? 3 l?
alasanmul!
6. | Apakah kamu memiliki cara sendiri yang berbeda 7 4 V
dari temanmu saat menyusun puzzle!




LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN MAHASISWA
GUGUS INSTRUMEN PENELITIAN
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM AHMAD DAHLAN

Observasi
No. | Aspek / Butir Instrumen Validator | Validator | Keterangan
1 2 (A/B/c/D)
1. | Siswa mengemukakan ide untuk mengelompokkan
potongan puzzle. % ] Q
2. | Siswa mencoba berbagai cara berbeda seperti
mencocokkan warna, dan bentuk untuk menyusun 3 4 O

puzzle.

3. | Setelah melihat contoh penyelesaian puzzle, siswa

sendiri.

membuat pola atau penyelesaian dengan caranya

4. | Siswa melihat kembali setiap hasil potongan puzzle

untuk memastikan tidak ada yang salah

dikelas.

5. | Siswa nampak senang saat menyelesaikan puzzle g

D. PERHITUNGAN VALIDITAS (TEORI )

Rumus validitas isi:

Keterangan:

o D =Butir disetujui oleh kedua validator (relevan)

o C=Butir disetujui oleh validator 1 saja
o B =Butir disetujui oleh validator 2 saja
» A= Butir tidak disetujui oleh keduanya

Interpretasi nilai validitas:

Rentang Nilai

Kategori Reliabilitas

x2>0,75

Reliabel

F. REKAP HASIL VALIDASI

No. | Aspek / Komponen | Skor Gregory | Kategori | Keterangan Validator
1. | Tes kreativitas \ k caief
2. | Observasi \ Leotpel

105
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN MAHASISWA
GUGUS INSTRUMEN PENELITIAN
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM AHMAD DAHLAN
Nilai Validitas Keseluruhan (Gregory) : .............
Interpratash s snmmmmmnnarmanassnmmiesm

Lemah (1/2) kuat (3/4)
Lemah (1/2) |A B
Kuat (1/2) C

Validator 1 Validator 2

/

oV

Dr. Nurhasanah, M.Pd. Dr. laeli Qadrianti, M.Pd



(@\ m UNIVERSITAS ISLAM| FAKULTAS TARBIYAH
&

Nomor
Lamp
Hal

AHMAD DAHLAN!/ DAN ILMU KEGURUAN

SBTRR A Sinjai, 2Dzulhijiah 1447 H
. -204 DI/ITL3.AU/F/2026 mnjai 19 Mei 2026 M

: Permohonan Izin Penelitian

Kepada Yang Terhormat
Kepala SDIT Thoriqul Jannah Sinjai
Di-

Tempat

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh,

Dalam rangka penulisan skripsi mahasiswa program Strata Satu (S-1), dengan ini disampaikan
bahwa mahasiswa yang terscbut namanya di bawah ini :

Nama . Adriani

NIM 1 220104008

Program Studi  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)

Semester : VIII (Delapan)
Akan melaksanakan penelitian dengan judul:
“Pengaruh Permainan Edukatif Puzzle terhadap Kreativitas Peserta Didik di Sekolah Dasar
Kelas 5B Mata Pelajaran Matematika SDIT Thorigul Jannah Sinjai”,
Sehubungan dengan hal tersebut di atas dimohon kiranya yang bersangkutan dapat diberikan
izin melaksanakan penelitian di SDIT Thoriqul Jannah Sinjai.
Atas perhatian dan kerjasamanya diucapkan terima kasih,

Wassalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

W AH o4~%Dekall,
4
(¢

K

o

Tembusan disampaikan Kepada Yth ;
1. Rektor Universitas Islam Ahmad Dahlan
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YAYASAN AT THORIQ AL JANNAH

SEKOLAH DASAR ISLAM TERPADU THORIQUL JANNAH
Alamat : JI. Lamatti, Kel. Bongki, Kec. Sinjai Utara, Kab. Sinjai, Kode Pos : 92615

SURAT KETERANGAN SELESAT PENELITIAN
Nomor : 421.2/042/SDIT-TJ/V1/2026

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Nurgalbi, ST., MT
Jabatan : Kepala Sekolah
Alamat :JlJend. Sudirman

Dengan ini menerangkan bahwa mahasiswa di bawah ini :

Nama : Adriani

Tempat/Tanggal Lahir : Makassar, 19 april 2004

Nama Perguruan Tinggi : Universitas Islam Ahmad Dahlan
NIM 1220104008

Program Studi : Pendidikan guru madrasah ibtidaiyah

Fakultas tarbiah dan ilmu keguruan

Alamat : Ling. Cenning
Pekerjaan : Mahasiswa (S1)
Jenis Kelamin : Perempuan

Benar — benar telah selesai melakukan penelitian di SDIT Thoriqul Jannah, pada tanggal 20 mei
2026 sampai 5 juni 2026. Dengan judul penelitian :

“Pengaruh Penggunaan Permainan Edukatif Puzzle Terhadap Kreativitas Peserta Didik
Kelas 5B Mata Pelajaran Matematika SDIT Thoriqul Jannah Sinjai™

Demikian surat keterangan ini kami buat dengan sebenarnya, agar dapat digunakan sebgaimana
mestinya.

Sinjai. 9 Juni 2026

Kepala Sekolah

NURQALBL ST.. MT
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{(’é}) G UGUS INSTRUMEN PENELITIAN
.o/ FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

UNIVERSITAS ISLAM AHMAD DAHLAN

XK

Nomor : 083.G3.1/111.3.AU/A/2026
Lampiran -

Perihal : Surat Tugas Validator
Kepada

Yth : 1. Dr. Nurhasanah, M.Pd.

2. Dr. Laeli Qadrianti, M. Pd

Dengan Hormat,

Dalam rangka penulisan Skripsi pada Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Universitas
Islam Ahmad Dahlan (UIAD), disampaikan bahwa mahasiswa yang tersebut Namanya di
bawah ini:

Nama : Adriani
NIM : 220104008
Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Sehubungan dengan hal terscbut di atas, kiranya agar Bapak/Ibu memvalidasi instrumen
penelitian Skripsi dengan Judul:

“Pengaruh Permainan Edukatif Puzzle Terhadap Kreativitas Peserta Didik Di Sekolah
Dasar Kelas 5 B Mata Pelajaran Matematika SDIT Thoriqul Jannah”

Demikian kami sampaikan atas perhatian dan kerjasamanya di ucapkan terima kasih.

Sinjai, 05 Mei 2026
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Nama
Nim
Tempat/TGL. lahir

Alamat

Riwayat Pendidikan
o SD/MI

o SMP/MTS

o SMA/MA
Handphone

Email

Nama Orang Tua

BIODATA PENULIS

. Adriani

: 220401008

: Makassar, 19 April 2004

: Ling. Cenning, Kel. Lamatti Rilau, Kec. Sinjai Utara,

Kab. Sinjai.

: SD Inpres Andi Tonro Tamat Tahun 2016
: MTS. Negri 1 Sinjai Tamat Tahun 2019

: MAN 2 Sinjai Tamat Tahun 2022

: 088242100646

: Adrianiarsyad75@gmail.com

: Alm. Muh. Arsyad (Ayah)

Saodah (Ibu)

110


mailto:Adrianiarsyad75@gmail.com

111

sy
) UNIVERSITAS ISLAM|pERPUSTAKAAN
@ YAD }iMAD DAHLAN

SURAT KETERANGAN HASIL TURNITIN
Nomor :321.L10/111.3.AU/A/2026

Saya yang bertanda tangan di bawah ini;

Nama : Asriani Abbas, S.LP.

NBM o 1235305

Jabatan . Kepala Perpustakaan UIAD Sinjai
Menerangkan bahwa,

Nama : Adriani

Nim . 220104008

Prodi . PGMI

Jenis dokumen : Skripsi

Telah melakukan cek plagiat menggunakan aplikasi Twurnitin Similarity Check dengan
Indeks Plagiat 29%.

Demikian surat keterangan ini supaya digunakan sebagaimana mestinya.

Sinjai, 24 Juli 2026

A ’ A’s-'ria/ni. _‘i}bbas, S.l.P.$
5o NBM1235305




