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ABSTRAK 

Maya Borotan (NIM: 21010056), Penerapan Model Pembelajaran Puzzle Ayat 

untuk meningkatkan Motivasi Belajar Al-Qur’an Hadis Di MIS Model 

Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal.  Penelitian ini bertujuan untuk 

melihat peningkatan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Al-Qur’an Hadis 

melalui penerapan model pembelajaran melalui media Puzzle ayat di MIS Model 

Panyabungan, Kabupaten Mandailing Natal. Penelitian ini menggunakan metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus 

meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian 

adalah siswa kelas IV-A yang berjumlah 28 siswa. Media yang digunakan berupa 

permainan edukatif “Puzzle Ayat” yang dirancang untuk membantu siswa 

memahami, menghafal, dan menghayati ayat-ayat Al-Qur’an. Data dikumpulkan 

melalui observasi, tes, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara deskriptif 

kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa 

yang signifikan dari siklus I ke siklus II. Peningkatan terlihat pada keaktifan siswa, 

kemampuan menjawab pertanyaan, serta antusiasme dalam mengikuti 

pembelajaran. Penerapan media Puzzle ayat terbukti efektif menciptakan suasana 

kelas yang interaktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan aktif siswa, 

sehingga dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang relevan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran Al-Qur’an Hadis di tingkat Madrasah 

Ibtidaiyah. 

 

Kata Kunci: Puzzle Ayat, Motivasi Belajar, Al-Qur’an Hadis, Penelitian 

Tindakan Kelas. 
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MOTTO 

“Dan mintalah pertolongan (kepada Allah) dengan sabar dan shalat” 

(QS. Al-Baqarah:153) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu proses dimana seseorang 

mengembangkan kemampuan, sikap, dan perilaku dalam suatu masyarakat 

dimana dia hidup dan Tindakan atau proses menanamkan, memperoleh 

pengetahuan umum, mengembangkan kekuatan penalaran dan penilaian, serta 

mempersiapkan diri sendiri atau orang lain secara intelektual untuk 

pendewasaan dana hidup, Tindakan atau proses dalam memperoleh 

pengetahuan atau keterampilan tertentu, sebagai sebuah profesi (Nugraha et al., 

2020) 

Pendidikan merupakan proses interaksi antara guru (pendidik) dengan 

peserta didik (siswa) untuk mencapai tujuan-tujuan pendidikan yang 

ditentukan. Pendidik, peserta didik dan tujuan pendidikan merupakan 

komponen utama pendidikan. Ketiganya membentuk suatu triangle, yang 

ketika hilang salah satunya, maka hilanglah pula hakekat pendidikan. Namun 

demikian dalam situasi tertentu, tugas guru dapat diwakilkan atau dibantu oleh 

unsur lain seperti media teknologi, tetapi tetap tidak dapat digantikan (Nata, 

2003).  

  Dalam proses belajar mengajar, strategi atau penggunaan model 

pembelajaran sangat penting karena dapat membantu mencapai hasil belajar, 

motivasi, perilaku, dan afektif yang positif bagi peserta didik dalam olahraga. 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat sangat penting karena berpengaruh 

pada pencapaian hasil pembelajaran. Guru harus memilih desain dan model 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik mereka 

(Darmulyani et al., 2024). 

Guru sebagai garda terdepan dalam pendidikan harus berusaha 

meningkatkan kompetensinya agar menghasilkan pembelajaran yang 

berkualitas dan menyenangkan bagi peserta didik, sehingga hasil belajar dapat 

tercapai dengan maksimal. Hasil belajar merupakan salah satu komponen yang 
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penting dalam pembelajaran, melalui hasil belajar ini guru dapat 

mengevaluasi kembali pembelajaran (Muhammad afandi, 2013). 

Jalur pendidikan pun turut mempengaruhi perkembangan teknologi 

tersebut dengan penemuan dan penelitian oleh para mahasiswa dan dosen di 

perguruan tinggi dalam negeri. Seiring dengan perkembangan teknologi dan 

banyaknya produk teknologi yang berkembang, masuk dan dijual di Indonesia 

mempengaruhi perubahan gaya hidup masyarakat Indonesia termasuk gaya 

pendidikan anak-anak Indonesia (Budiyono, 2023).  

Dengan demikian guru akan menjadikan hasil evaluasi tersebut sebagai 

titik tolak untuk memperbaiki dan meningkatkan proses belajar mengajar 

selanjutnya. sehingga, proses belajar mengajar memperoleh hasil belajar yang 

optimal (Sitiatava Rizema Putra, 2013). Salah satu hal yang perlu diperhatikan 

dalam kegiatan belajar adalah faktor-faktor yang dapat mempengaruhi hasil 

belajar itu sendiri. Seperti yang dikatakan oleh Purwanto yang dikutip dari 

buku M. Thobroni: “Berhasil atau tidaknya pembelajaran dipengaruhi oleh 

berbagai macam faktor, salah satunya adalah faktor guru dan cara 

mengajarnya”. Pembawaan guru yang kurang menyenangkan, strategi dan 

metode pembelajaran yang masih kurang bervariasi serta minimnya 

penggunaan media pembelajaran yang diterapkan pada proses pembelajaran 

turut menentukan hasil belajar yang akan dicapai (Thobroni, 2015). 

Pembelajaran Al-Qur’an untuk anak harus disampaikan dengan tepat, 

agar dapat menghasilkan pembelajaran yang berkualitas maka guru perlu 

memperhatikan kebutuhan dari anak itu sendiri. Salah satu cara agar menarik 

minat anak untuk belajar adalah dengan mengaitkan pembelajaran dengan 

kesenangan anak yaitu bermain. Bermain adalah aktivitas yang identik dengan 

anak-anak. Dapat dikatakan bahwa dunia anak-anak adalah dunia bermain, 

aktivitas bermain akan membuat anak merasa asyik dan senang (Erwin 

widiasworo, 2018). 

Pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi dan 

minat siswa dalam belajar. Dalam konteks SD, anak-anak cenderung lebih 

tertarik dengan aktivitas yang menyenangkan dan interaktif, sehingga model 
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ini dapat memfasilitasi mereka untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

Dan juga mendukung pengembangan keterampilan kognitif dan sosial anak. 

Permainan yang dirancang dengan tujuan pendidikan dapat membantu siswa 

mengembangkan keterampilan kognitif, seperti pemecahan masalah, berpikir 

kritis, dan kreativitas. 

 Selain itu, permainan sering melibatkan kerjasama dan komunikasi, 

yang membantu mengembangkan keterampilan sosial mereka. Pembelajaran 

yang lebih menyenangkan dan berkesan yaitu dengan menggunakan 

Pembelajaran berbasis permainan untuk memberikan kesempatan bagi siswa 

belajar sambil bermain, yang membuat proses belajar lebih menyenangkan dan 

berkesan. Hal ini dapat mengurangi kebosanan yang sering muncul dalam 

metode pembelajaran tradisional.  

Pada tingkat Sekolah Dasar, anak-anak lebih responsif terhadap 

pendekatan yang lebih aktif dan dinamis. Pembelajaran berbasis permainan 

dapat memfasilitasi pembelajaran yang lebih kontekstual dan menarik, serta 

sesuai dengan gaya belajar mereka yang lebih kinestetik. Dan juga 

meningkatkan hasil belajar siswa, beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan permainan dalam pendidikan dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi pelajaran. Dengan melalui permainan, siswa dapat 

belajar dengan cara yang lebih aplikatif dan mempraktikkan konsep-konsep 

yang mereka pelajari. 

Beberapa permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran di 

dalam kelas Ialah peserta didik tidak mempunyai semangat dalam mengikuti 

proses pembelajaran serta cenderung pasif dalam menerima pembelajaran dari 

guru, sebab guru hanya menggunakan metode ceramah. Metode ceramah 

termasuk ke dalam metode pembelajaran tradisional, sebab metode ceramah 

telah digunakan menjadi alat komunikasi lisan antara guru dan siswa, di 

samping itu metode ceramah lebih dominan pada keaktifan guru dibandingkan 

dengan siswa. 

  Kenyataan lain menunjukkan bahwa guru saat berlangsungnya belajar 

mengajar hanya menyampaikan materi pelajaran saja sehingga menjadikan 
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guru jarang memberi motivasi kepada siswa. Hal tersebut dikarenakan 

banyaknya pokok bahasan yang wajib disampaikan. Sebab akibat nya pada 

guru pada umumnya hanya akan menyampaikan materi tanpa berusaha 

menimbulkan minat serta motivasi belajar bagi siswa.  

Menyadari akan pentingnya mata pelajaran Al-Qur’an hadits, maka 

didalam pembelajaran mata pelajaran Al-Qur’an hadits supaya menjadi efektif 

dan efisien dengan hasil pembelajaran yang maksimal, hendaknya 

menggunakan metode yang efektif, apalagi ruang lingkup bidang studi mata 

pelajaran pendidikan Al-Qur’an hadits sangat luas cakupan isi konsepnya, 

mungkin tidak dapat disampaikan seluruhnya dalam kegiatan pembelajaran 

dikelas yang dibatasi dengan jumlah alokasi waktu jam pelajaran yang kurang 

memadai dalam seluruh tatap muka. Jika demikian maka, kegiatan 

pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan metode Puzzle Ayat game 

yang diharapkan sangat membantu guru memberikan pengajaran yang 

maksimal, efektif serta efisien sehingga siswa lebih mudah dalam menerima 

suatu materi dan lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran. 

Puzzle merupakan salah satu bentuk permainan edukatif yang menuntut 

peserta didik untuk berpikir logis, analitis, serta melatih ketekunan dalam 

memecahkan masalah. Secara umum, puzzle adalah permainan yang terdiri 

atas potongan-potongan kecil yang harus disusun kembali menjadi suatu 

bentuk atau pola yang utuh. Menurut Hidayat (2012), puzzle adalah media 

permainan yang dapat merangsang kemampuan kognitif anak, karena melalui 

kegiatan menyusun, anak belajar mengenali bentuk, warna, pola, dan hubungan 

antar bagian. Puzzle tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 

memiliki nilai edukatif yang tinggi karena melibatkan aktivitas berpikir kritis 

dan pemecahan masalah (problem solving). 

Dalam konteks pendidikan, puzzle sering digunakan sebagai media 

pembelajaran yang menyenangkan (fun learning). Suyono dan Hariyanto 

(2014) menjelaskan bahwa pembelajaran yang disertai aktivitas permainan 

dapat meningkatkan motivasi siswa karena tercipta suasana belajar yang rileks 

namun tetap bermakna. Puzzle juga memberikan pengalaman belajar yang 
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konkret, karena siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga aktif 

mengolah dan menemukan pengetahuan melalui proses penyusunan bagian-

bagian puzzle. 

Selain itu, penggunaan puzzle dapat membantu mengembangkan 

beberapa aspek perkembangan anak secara holistik. Menurut Yus (2011), 

puzzle mampu melatih keterampilan motorik halus, koordinasi mata dan 

tangan, kemampuan mengenal pola, serta mengembangkan kesabaran dan 

konsentrasi. Aspek sosial juga turut berkembang apabila puzzle dikerjakan 

secara kelompok, karena siswa belajar bekerjasama, berkomunikasi, dan 

menghargai pendapat orang lain. Dengan demikian, puzzle memiliki fungsi 

ganda: sebagai sarana hiburan sekaligus instrumen pembelajaran yang efektif. 

Menurut uraian di atas, puzzle menjadi salah satu media yang dapat 

diadaptasi untuk mendukung pembelajaran Al-Qur’an Hadis. Ketika konsep 

puzzle digabungkan dengan materi ayat-ayat Al-Qur’an, maka lahirlah media 

inovatif yang disebut puzzle ayat, yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga 

membantu siswa dalam meningkatkan motivasi belajar sekaligus memperkuat 

pemahaman terhadap isi kandungan Al-Qur’an. Pembelajaran yang 

berlangsung masih didominasi metode ceramah sehingga siswa hanya 

menyalin atau mendikte materi tanpa adanya variasi model yang menarik. 

Observasi awal menunjukkan kelas berpusat pada guru, sehingga diperlukan 

penerapan pendekatan dan metode yang lebih sesuai agar hasil belajar siswa 

meningkat. 

Berdasarkan permasalahan yang terjadi Di MIS Model Panyabungan, 

Kabupaten Mandailing Natal, menghadapi berbagai tantangan dalam 

meningkatkan motivasi belajar dan prestasi siswa. Banyak siswa yang kurang 

tertarik dengan kegiatan pembelajaran konvensional yang cenderung monoton, 

sehingga mempengaruhi partisipasi mereka dalam kegiatan belajar mengajar. 

Keadaan ini terlihat pada rendahnya tingkat keterlibatan aktif siswa dalam 

kelas, serta hasil belajar yang masih belum memuaskan. Hal ini disebabkan 

karena selama proses pembelajaran masih cendrung menggunakan media yang 

seadanya saja seperti: papan tulis, spidol atau dengan berceramah, dengan 
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suatu permasalahan yang telah ditemukan atau didapatkan, maka pelu 

diterapkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Dalam hal ini media pembelajaran yang lebih tepat digunakan atau 

diterapkan oleh peneliti yaitu menerapkan media puzzle Ayat seperti sambung 

ayat, tebak nama surah, dan sambung ayat, dalam proses pembelajaran yang 

dianggap dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.  

Dengan menerapkan metode ini akan memudahkan peserta didik untuk 

memahami materi-materi yang akan disampaikan oleh guru.  Pada 

pembelajaran tersebut, peserta didik dituntut untuk belajar dengan pendekatan 

bermain sehingga pembelajaran yang dilakukan tidak membosankan bagi 

peserta didik. Dengan menggunakan metode ini diharapkan mampu 

memberikan rasa gembira dan senang kepada peserta didik, dan diharapkan 

dapat membangun suasana kelas yang dinamis, penuh semangat dan 

antusiasme serta dapat mengurangi sifat kelas yang monoton. 

B. Identifikasi Area Fokus Penelitian  

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat di identifikasikan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penggunaan media pembelajaran Puzzle Ayat dalam meningkatkan 

motivasi siswa di MIS Model panyabungan.  

2. Peningkatan motivasi siswa pada mata pelajara Al-Qur’an Hadits dengan 

menggunakan media Puzzle Ayat di MIS Model Panyabungan.  

C. Penelitian Pembatasan Fokus 

 Agar peneliti tidak menyimpang dari pokok permasalahan dalam 

memahaminya maka penulis membatasi masalahnya yaitu menggunakan media 

Puzzle Ayat untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

Al-Qur’an Hadits di MIS Model Panyabungan. 

D. Perumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas maka permasalahan yang diangkat 

adalah:  

1. Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa sebelum diterapkannya model 

pembelajaran Puzzle Ayat di MIS Model panyabungan?  
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2. Bagaimana penerapan pembelajaran Puzzle Ayat terhadap peningkatan 

motivasi belajar siswa di MIS Model Panyabungan? 

3. Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa sesudah diterapkannya model 

pembelajaran Puzzle Ayat di MIS Model panyabungan?  

E. Tujuan Dan Kegunaan Hasil Penelitian  

Sejalan dengan rumusan masalah diatas, maka dalam melakukan 

penelitian mempunyai tujuan: 

1. Untuk mengetahui Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa sebelum 

diterapkannya model pembelajaran Puzzle Ayat di MIS Model 

panyabungan?  

2. Untuk mengetahui Bagaimana penerapan pembelajaran Puzzle Ayat 

terhadap peningkatan motivasi belajar siswa di MIS Model Panyabungan? 

3. Untuk mengetahui Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa sesudah 

diterapkannya model pembelajaran Puzzle Ayat di MIS Model 

panyabungan?  

Dengan tercapainya suatu tujuan tersebut, kegunuaan penelitian yang 

diharapkan adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian teori mengenai 

model pembelajaran inovatif, khususnya Puzzle Ayat, sebagai salah satu 

strategi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

Al-Qur’an Hadis. 

b. Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pendidikan, khususnya dalam bidang metodologi 

pembelajaran berbasis permainan puzzle ayat di madrasah ibtidaiyah.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Guru  

Penelitian ini dapat memberikan referensi bagi guru Al-Qur’an Hadis 

dalam memilih dan menerapkan model pembelajaran yang variatif dan 

menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.  
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b. Bagi Siswa  

Dengan adanya penerapan model Puzzle Ayat, siswa diharapkan dapat 

lebih termotivasi, aktif, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran Al-

Qur’an Hadis, serta mampu meningkatkan kemampuan dalam 

membaca dan memahami ayat Al-Qur’an. 

c. Bagi Sekolah  

Penelitian ini dapat memberikan sumbangan positif dalam upaya 

meningkatkan mutu pembelajaran di MIS Model Panyabungan, 

khususnya dalam penerapan media dan model pembelajaran yang 

kreatif. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan rujukan atau acuan 

untuk penelitian lebih lanjut yang berkaitan dengan penerapan media 

pembelajaran berbasis puzzle maupun model pembelajaran inovatif 

lainnya. 

3. Manfaat Akademis 

a. Melengkapi syarat kelulusan mahasiswa dalam menempuh Program 

Studi Pendidikan Agama Islam di sekolah Tinggi Agama Islam Negeri 

Mandailing Natal. 

b. Menjadi syarat memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S. Pd) atau strata 

1 di Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri Mandailing Natal. 

 

 

 

 


