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Abstrak— Penelitian ini untuk mengetahui Penggunaan game puzzle huruf terhadap 

kemampuan siswa sekolah dasar, untuk membantu siswa sekolah dasar mengenal huruf, melatih 

membaca, serta meningkatkan konsentrasi dan minat belajar secara menyenangkan. Metode 

penelitian menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR). Data yang digunakan 

merupakan data sekunder yang diambil dari buku dan jurnal yang terbit secara nasional. Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan metode simak dan catat, sedangkan teknik validasi data 

menggunakan triangulasi data. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Penggunaan game puzzle 

huruf terhadap kemampuan siswa sekolah dasar dapat melalui: 1) Meningkatkan kemampuan 

membaca dan menulis, 2) Melatih daya ingat dan konsentrasi, 3) Meningkatkan minat belajar. 

Secara keseluruhan penggunaan game puzzle huruf terhadap kemampuan siswa sekolah dasar 

berperan penting bagi siswa. 

Kata kunci — Game Puzzle Huruf, Problem Solving, Siswa Sekolah Dasar 

 
 

Abstract-- This study aims to determine the use of letter puzzle games on the abilities of 

elementary school students, to help elementary school students recognize letters, practice reading, 

and increase concentration and interest in learning in a fun way. The research method uses the 

Systematic Literature Review (SLR) approach. The data used are secondary data taken from 

books and journals published nationally. The data collection technique is carried out using the 

listening and recording method, while the data validation technique uses data triangulation. The 

results of the study indicate that the use of letter puzzle games on the abilities of elementary 

school students can be through: 1) Improving reading and writing skills, 2) Training memory and 

concentration, 3) Increasing interest in learning. Overall, the use of letter puzzle games on the 

abilities of elementary school students plays an important role for students. 

Keywords — Letter Puzzle Game, Problem Solving, Elementary School Students 

 

PENDAHULUAN 

Sebelum memulai kegiatan pembelajaran, guru menampilkan game puzzle huruf 

terlebih dahulu guna membangkitkan minat membaca pada peserta didik (Deviana dkk 2025). 

Game ini adalah aplikasi edukatif yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran melalui 

konsep belajar sambil bermain. Salah satunya yaitu Game Edukasi Bahasa Indonesia berjenis 

puzzle (Diharjo, 2020). Bermain puzzle huruf diharapkan dapat menarik minat, 

meningkatkan motivasi dan konsentrasi anak dalam mengasah keterampilan berbabahasa 

(Putri & Purnomo, 2023). 

Dengan demikian, penggunaan game puzzle terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan anak dalam mengenal huruf hijaiyah (Harahap, 2024). Tujuan dari proyek ini 

adalah untuk membuat aplikasi permainan untuk Android yang dapat digunakan sebagai alat 

pengajaran untuk membantu anak-anak menjadi pembaca yang lebih baik (Kartini, 2023). 

Melalui pembelajaran yang menyenangkan, permainan edukatif berupaya untuk 

meningkatkan pengetahuan konseptual dan kemauan belajar siswa (Jayati & Maulindar, 

2023). Pengajaran pada jenjang TK sebaiknya diselaraskan dengan kondisi serta kemampuan 
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keterampilan tiap siswa (Oftaviani & Wulansari, 2021). Anak-anak prasekolah yang 

distimulasi dengan alat permainan edukatif dan mereka yang tidak menunjukkan perbedaan 

perkembangan yang jelas (Ismanto & Bataha, 2017). Dampak itu mulai terlihat di kelas tinggi 

saat materi makin kompleks dan semua pelajaran menuntut keterampilan membaca 

(Listryanto & Widiyono, 2023). 

Karena melibatkan beragam teknis mulai dari menghimpun data hingga menarik 

kesimpulan, pendekatan pemecahan masalah menjadi lebih dari sekedar metode mengajar 

tetapi juga mencerminkan cara berpikir (Sutarmi & Suarjana, 2017). Melalui pembelajaran 

berbasis masalah, siswa didorong untuk mengeksplorasi materi secara menyeluruh, mengkaji 

dan menganalisis permasalahan yang diberikan, serta menemukan solusinya (Ruskandi & 

Hendra, 2016). Keberhasilan belajar mengajar tercermin dari peningkatan kemampuan 

peserta didik, melibatkan kemampuan, bakat, pemikiran kritis, dan keterampilan 

memecahkan masalah di samping kualitas akademis dan berbasis pengetahuan (Tholib & 

Rugaiyah, 2022). 

Penelitian ini difokuskan pada pencapaian penguasaan eksperimental, yaitu bentuk lain 

dari pendekatan kuasi-eksperimental (Astusi, 2018). Dua kategori data yang berhasil 

dihimpun dalam penelitian, yaitu kemampuan berpikir kritis peserta didik dan penggunaan 

model pemecahan masalah, melalui analisis hasil posttest dan lembar observasi (Putri & 

Simbolon, 2022). Penelitian deskriptif kualitatif ini meneliti gaya belajar, keterampilan 

pemecahan masalah, jenis masalah, dan faktor-faktor yang berkontribusi terhadap tantangan 

siswa dalam pemecahan masalah (Asmana, 2021). 

Keuntungan diperoleh siswa dalam bentuk pemahaman materi yang lebih cepat, 

sementara pendidik memperoleh keuntungan dari penggunaan strategi pembelajaran alternatif 

yang efisien dan berkonstribusi positif terhadap proses dan hasil belajar (Rokhani, 2021). 

Instruksi ini bertujuan untuk membiasakan siswa dalam berkomunikasi secara efektif, 

kolaborasi tim, penyelasaian masalah, mengembangkan pemikiran kritis, dan inovatif untuk 

menghasilkan karya baru (Widodo & Wardani, 2020). Manfaatnya meliputi peningkatan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, kemudahan penggunaan, efisiensi waktu, serta 

istilah-istilah dalam kerangka kerja yang mendukung proses belajar (sari & harisman, 2022). 

Pembelajaran merupakan suatu proses ketika pendidik memberikan siswa sebanyak 

mungkin kesempatan untuk mengeksplorasi pikiran dan ide mereka sendiri, berdasarkan 

pengetahuan yang telah dimiliki (Widyastuti & Airlanda 2021).  Pendekatan bermain 

merupakan melalui metode pembelajaran yang dilaksanakan melalui aktivitas permainan. 

Yang memungkinkan siswa diberikan keleluasaan untuk menunjukkan kemampuannya sesuai 

tujuan pembelajaran yang telah ditentukan (Prasetyo, 2016). 

Transformasi pendidikan mencakup perubahan pada aspek kurikulum baik isi maupun 

struturnya, serta pendekatan pembelajaran yang kini lebih menakankan peran aktif peserta 

didik daripada dominasi guru (Dewi & Wardani, 2020). Anak usia SD/MI umumnya 

memiliki karakteristik suka bermain, aktif bergerak, menyukai kerja kelompok, dan senang 

belajar melalui pengalaman langsung (Rahayu, 2019). Ciri-ciri siswa yang dikenal yang 

memiliki dampak signifikan terhadap proses dan hasil pembelajaran, termasuk motivasi, gaya 

belajar, gaya kognitif, faktor sosial dan budaya, dan IQ awal (Septianti & Afiani,2020). 

Pembelajaran ini bertujuan untuk membentuk warga negara indonesia yang cerdas dan 

siap menghadapi tantangan zaman melalui pendekatan lintas displin dan menyeluruh 

(Suryono, 2024). Peran guru dalam komunikasi secara efektif sangat menentukan 

peningkatan motivasi belajar siswa SD. Komunikasi yang baik dari guru membantu siswa 

perhatian, dipahami, mendapatkan dukungan dalam proses pembelajaran (Maulia, 2023). 

Nilai-nilai hasil belajar yang telah dicontohkan secara konstisten perlu diperkuat melalui 

pengaturan lingkungan dan berbagai aktivitas di lingkungan sekolah (Aini &  Hadi, 2023). 

Hasil penelitian ini menegaskan bahwa keberhasilan pengelolaan kelas sangat dipengaruhi 



Fernanda kurniawati                                                                                                                                         penggunaan gema puzzle…. 

Bojonegoro, 05 juli 2025 159                          Prosiding Seminar Nasional 

oleh peran guru, termasuk dalam mengelola waktu yang efisien, penggunaan metode 

pembelajaran yang tepat, dan membangun hubungan positif dengan peserta didik (Kamilah & 

Furnamasari, 2023). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR). Metode 

penelitian ini dilakukan dengan cara mengumpulkan data, menganalisis, dan merangkum 

berbagai informasi yang relevan secara sistematis dan terstruktur untuk menjawab pertanyaan 

atau topik kajian penelitian (Triandini dkk., 2019 dalam Hikmah & Hasanudin, 2024). 

Penelitian ini menggunakan data sekunder. Menurut Umaroh dan Hasanudin (2024), 

menjelaskan bahwa data sekunder dapat berasal dari berbagai jenis informasi, seperti laporan 

laporan penelitian yang telah dipublikasikan, data statistik resmi dari lembaga pemerintah / 

organisasi internasional, dokumen arsip seperti laporan tahunan atau surat kabar, serta 

informasi yang tersedia di basis data, dan repositori online. Data sekunder dalam penelitian 

ini berupa kata, frasa, klausa, hingga kalimat lengkap yang diperoleh dari buku dan jurnal. 

Metode pengumpulan data yang menggunakan pendekatan observasi dan pencatatan. 

Salah satu teknik pengumpulan data adalah metode observasi dan pencatatan yang diterapkan 

untuk mengamati dan mendokumentasikan informasi secara langsung dari sumber yang 

relevan tanpa terlibat secara langsung objek yang sedang diamati. Membaca adalah 

pendekatan observasi yang digunakan dalam penelitian ini, mempelajari, dan menyimak 

konten dari sumber-sumber seperti artikel, buku, laporan penelitian, atau dokumen lainnya 

untuk memperoleh informasi yang diperlukan. Merekam data atau informasi yang relevan 

adalah pendekatan perekaman yang digunakan dalam penelitian ini setelah proses 

pengamatan menggunakan metode simak. 

Teknik triangulasi digunakan dalam metode validasi data. Puspita dan Hasanudin 

(2024) mendefinisikan teknik triangulasi sebagai metode validasi data yang menggabungkan 

banyak sumber untuk meningkatkan validitas dan keandalan temuan penelitian. Karya ini 

menggunakan pendekatan triangulasi teori. Dalam penelitian ini, pernyataan atau konsep 

divalidasi menggunakan gagasan atau teori ahli yang berasal dari temuan penelitian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Penggunaan game puzzle huruf pada siswa Sekolah Dasar terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan problem solving. Penelitian menunjukkan bahwa media puzzle 

dapat membantu siswa dalam mengidentifikasi masalah, merencanakan strategi, dan 

menemukan solusi secara mandiri. Hal ini menunjukkan peningkatan nyata dalam 

kemampuan analisis dan penyelesaian masalah siswa dapat di jelaskan sebagai berikut: 

1. Program ini menggabungkan etnomatematika ke dalam pembelajaran matematika 

sekolah dasar dengan memanfaatkan ide permainan edukatif berupa puzzle. Oleh karena 

itu, tujuan dari pembuatan aplikasi pembelajaran Permainan Puzzle Etnomatematika ini 

adalah untuk menggunakan aplikasi Permainan Puzzle Etnomatematika guna 

meningkatkan hasil literasi numerasi. Priyani (2022) mengklaim bahwa program ini 

menggabungkan etnomatematika ke dalam pembelajaran matematika sekolah dasar 

dengan menggunakan ide permainan edukatif berbasis puzzle. Aplikasi permainan puzzle 

etnomatematika ini dibuat dengan tujuan untuk meningkatkan literasi siswa melalui 

penggunaannya. 

2. Permainan puzzle itu sendiri akan menumbuhkan kemandirian anak dalam memecahkan 

masalah. Anak-anak akan terdorong untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran 

melalui penggunaan media puzzle. Permainan puzzle akan membantu siswa 

mengembangkan kapasitas mereka dalam memecahkan masalah secara mandiri (Azizah 
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& Haroh, 2023). Penggunaan media puzzle di kelas akan mendorong anak-anak untuk 

berpartisipasi lebih aktif dalam kegiatan kelas. 

3. Anak-anak akan belajar memecahkan masalah sendiri dengan bantuan permainan puzzle 

itu sendiri. Anak-anak akan didorong untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran melalui penggunaan media puzzle. Menurut (Nisa, dkk., 2024) 

menjelaskan bahwa permainan puzzle sangat membantu kemandirian anak dalam 

memecahkan masalah. Memasukkan media puzzle dalam proses pendidikan mendorong 

anak-anak untuk berpartisipasi aktif dalam pendidikan mereka. 

 

 

 
 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengunaan game puzzle huruf terhadap kemampuan 

problem solving sekolah dasar dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1)  Meningkatkan kemampuan membaca dan menulis 

2)  Melatih daya ingat dan konsentrasi 

3)  Meningkatkan minat belajar 

Secara keseluruhan penggunaan game puzzle huruf terhadap kemampuan bagi siswa sekolah 

dasar sangatlah penting. 
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