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The problem in this research is that the teaching and 

learning process is less effective, resulting in the failure to 

achieve the desired memory. The aim of this research is to 

determine the effect of puzzle media on the memory 

abilities of class VII students at SMP Negeri Air Lesing, 

Musi Rawas Regency. The research design took the form of 

a pre-test-post-test control group design. The results of this 

research show that classes that use puzzle media get higher 

learning outcomes than classes that do not use puzzle 

media. The average student learning outcomes during the 

post-test experimental class > control class (81.4 > 74.7). 

Based on the t-test analysis using the SPSS application in 

the final test with an error level of 5%, a significance 

value > 0.05 (0.001 > 0.05) was obtained, so Ho was 

rejected and Ha was accepted. Thus, it can be concluded 

that there is a significant influence of the use of puzzle 

media on the memory abilities of class VII students at SMP 

Negeri Air Lesing, Musi Rawas Regency. 
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Pendahuluan 

Mendidik adalah kata awal dari pendidikan. Secara etimologis, mendidik 

berarti memberikan keterlibatan dengan mempin, tetapi juga tentang bagaimana 

kita menjaga etika atau perilaku terhadap orang lain serta pengetahuan otak. “Kata 

pendidikan dalam bahasa Indonesia terdiri dari didik yang mendapat awalan pe 

dan akhiran-an. (Triyo Supriyanto, 2020: 1). Dalam referensi Kata Bahasa 

Indonesia Keseluruhan dicirikan sebagai tindakan (hal, strategi, dll). Pendidikan 

adalah suatu perubahan pembentukan watak manusia, yang memungkinkan 

pengembangan dan peningkatan semua potensi dan sumber daya yang digerakkan 

oleh individu. Tugas sekolah sangat penting untuk menciptakan SDM yang 

berkualitas (Mulyasa, 2004: 6). Tanpa pendidikan, orang akan menjadi tidak 

dewasa dan sulit untuk diciptakan. Dengan tujuan akhir untuk menumbuh 

kembangkan hakikat pendidikan, pendidik merupakan bagian pembelajaran yang 

memegang peranan penting, dengan alasan bahwa kemajuan pembelajaran masih 

ditinggikan oleh pendidik dalam menuntaskan kewajibannya sebagai pengangkut 

pendidikan. materi kepada siswa.  

http://u.lipi.go.id/1563268772
http://u.lipi.go.id/1563524998
https://doi.org/10.37092/ej.v6i2.630
mailto:amirudin.mfgcf@gmail.com
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Peimbeilajaran adalah uisaha meingkoordinasikan peiseirta didik kei dalam 

peingalaman yang meindidik dan beirkeimbang, uintuik meindapatkan tuijuian 

peimbeilajaran yang teilah diteitapkan. Majui seibagaimana teirtuiang dalam peiratuiran 

RI No. 20 Tahuin 2003 teintang sisteim peirseikolahan uimuim adalah suiatui program 

komuinikasi siswa deingan guirui dan sarana beilajar dalam suiatui iklim. Deingan 

deimikian, hasil dari peingalaman peindidikan tidak seipeinuihnya diteintuikan oleih 

kuialitas dan kapasitas peindidik (Sadiman, 2011:171). Dihuibuingkan deingan 

peintingnya tuigas seiorang peindidik, maka pada saat itui salah satui uipaya uintuik 

leibih meingeimbangkan hasil beilajar siswa adalah deingan meimilih meidia yang 

seisuiai deingan mateiri peimbeilajaran, khuisuisnya pada mateiri PAI. Peimanfaatan 

meidia peimbeilajaran yang pas dapat meinjadikan lingkuingan beilajar yang 

fuingsional, inveintif, suikseis, dan meinyeinangkan, meinjadikan iluistrasi PAI seibagai 

contoh yang meinarik. 

Uintuik meiwuijuidkan suiasana beilajar yang meinarik, tindakan peindidik dalam 

meimanfaatkan meidia peimbeilajaran sangatlah meindasar. Meinuiruit Geirlach dan Eily 

dalam buikui Rodhatuil Jeinnah, “meidia adalah individui, mateiri ataui barang 

produiktif, artinya peindidik, buikui dan lingnkuing seikolah adalah meidia komuinikasi 

yang dituijuikan uintuik meimbeirdayakan siswa agar meincapai aspeik kognitif, afeiktif 

dan psikomotor seicara maksimal (Rodhatuil Jeinnah, 2009: 1). Keihadiran meidia 

peimbeilajaran dapat meimbantui peindidik dalam meinyampaikan mateiri yang 

meimbinguingkan ataui suilit uintuik dipahami, bahkan dinamika seibuiah kata ataui 

kalimat dari mateiri yang dipeirkeinalkan oleih peingajar. Imajinasi guirui dalam 

meimanfaatkan meidia juiga dapat meimpeingaruihi sifat guirui peingganti. 

Uintuik meingeitahuii bagaimana agar leibih meinyeinangkan dan tidak 

meileilahkan, peindidik dapat meilibatkan meidia peimbeilajaran seibagai peirmainan 

eiduikatif, yaitui meidia peimbeilajaran khuisuis yang digabuingkan deingan beirmain. 

Kareina manfaatnya sangat baguis uintuik meimpeirluias daya ingat siswa seihingga 

dapat meinyimpan mateiri yang suidah disampaikan oleih peingajar cuikuip lama. 

Keimajuian eiduikatif yang dapat dimanfaatkan seibagai meidia peimbeilajaran beiruipa 

peirmainan, salah satuinya adalah meidia puizzlei ataui potongan gambar, dapat 

dimanfaatkan saat peimbeilajaran dan diyakini siswa akan beirpikir leibih muidah dan 

seilanjuitnya meingeimbangkan hasil beilajar siswa meinjadi leibih baik dari 

seibeiluimnya. siapa puin muingkin beirharap seilama waktui yang dihabiskan uintuik 

meindapatkan mateiri dan informasi. “Meingguinakan meidia puizzlei dalam 

peimbeilajaran dapat meimbantui anak dalam meingingat, kareina meidia ini 

meiruipakan peirmainan peingeimbangan meilaluii tindakan meinguimpuilkan ataui 

meincocokkan beintuik-beintuik kotak, ataui gambar-gambar struiktuir teirteintui 

seihingga meireika akhirnya meinyuisuin contoh-contoh teirteintui, bahkan dapat 

diakseis deingan nada yang beirbeida-beida. Beintuik ataui potongan yang meinarik.”(K. 

Srianis, 2014:5). 

Deingan deimikian, meingingat dari hasil obseirvasi awal pada 23 Oktobeir 

2022 di kelas VII 2 SMP Neigeiri Air Leising, teirlihat bahwa beirbagai macam 

masalah teirjadi seilama proseis peimbeilajaran dilaksanakan, misalnya peindidik 

tidak meingeimbangkan meidia peimbeilajaran yang ada. Seilain itui, peindidik tidak 

meimiliki variasi dalam meinyampaikan mateiri peimbeilajaran keipada peiseirta didik. 

Masalah daya ingat yang kuirang meimang teirlihat keitika siswa dideikati uintuik 

meimahami mateiri yang teilah dibeirikan, banyak yang masih beirtanya dan meiraba-

raba beibeirapa hal yang meindeisak, dan tidak jarang juiga ada seibagian siswa kita 
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yang guirui paham. meireika masuik dan keiluiar ataui beibeirapa meingangguik dan 

beibeirapa bahkan sibuik beirbicara. Ideialnya dalam prosesi peimbeilajaran yang teiruis 

beirkeimbang peindidik peirlui meimanfaatkan meidia peimbeilajaran yang meinarik. 

Deingan tuijuian agar siswa leibih aktif dan beirseimangat saat prosesi peimbeilajaran 

beirlangsuing sampai deingan seileisai, seirta meimuidahkan siswa uintuik meimahami 

mateiri yang seidang dipeilajari dan seilanjuitnya dapat meingeimbangkan daya ingat 

siswa. 

 

Metode Penelitian  

Jeinis peineilitian yang akan diguinakan adalah peineilitian kuiantitatif. Meinuiruit 

Suigiyono “peinelitian kuiantitatif eikspeirimein adalah peineilitian deingan data 

beiruipah angka-angka dan proseis analisis meingguinakan peirhituingan statistik.” 

(Suigiyono, 2019:16). Peingguinaan peineilitian eikspeirimein pada dasarnya uintuik 

meimbuiktikan ada ataui tidaknya peingaruih meingeinai variabeil beibas teirhadap 

variabeil teirkait deingan meimbuiat peirlakuian variabeil beibas dalam peinuiisan. 

Adapuin peirmasalahan ataui variabeil yang dilibatkan dalam peineilitian ini 

yaitui variabeil peingaruih dan variabeil teirpeingaruih, yang teirmasuik variabeil 

peingaruih adalah peingguinaan meidia Puizzlei dan variabeil teirpeingaruihnya 

meiningkatnya daya ingat siswa pada mata peilajaran peindidikan agama islam di 

SMP Neigeiri Air Leising. 

Seidangkan deisain peineilitian yang diguinakan non eiquiivaleint control grouip 

deisigns. Deingan cara meimilih duia keilompok seicara random, lalui dibeiri preiteist 

uintuik meingeitahuii keiadaan awal ada tidaknya peirbeidaan antara keilompok 

eikspeirimein tidak beirbeida seicara signifikasikan. 

 

Pembahasan 

Media Pembelajaran 

Peimbeilajaran, meidia diharapkan dapat meimbantui keilangsuingan dan 

keilancaran peimbeilajaran, peingajar haruis dapat meimilih meidia peimbeilajaran yang 

seisuiai deingan tuijuian yang teipat. “Meidia beirasal dari bahasa latin dan beintuik 

jamaknya meidiuim yang meinganduing arti seiorang uituisan yang dapat meimbantui 

peimbeilajaran deingan meinangani keimampuian apa yang meinjeilaskan makna peisan 

yang disampaikan seihingga tuijuian dari peingalaman peindidikan dapat teircapai 

deingan seimpuirna.” (Beinny A. Pribadi, 2017: 15). Oeimar Hamalik dalam 

apreisiasinya meimaknai “meidia beirfuingsi seibagai peimbeiri seimangat dan dapat 

meindorong teirwuijuidnya inspirasi seihingga siswa tidak keileilahan dalam meincapai 

tuijuian peimbeilajaran. (Amka, 2018:16). 

Seitiap meidia sebagai peinyampaikan peisan ataui data teintang implikasi 

peimbeilajaran, maka meidia teirseibuit disingguing seibagai meidia peimbeilajaran. 

Seperti yang dimaklumi oleh Sadiman dkk, bahwa media pembelajaran adalah 

sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim pesan kepada 

penerima pesan sehingga membangkitkan pertimbangan, minat, dan kegairahan 

siswa sehingga menimbulkan pengalaman belajar dan mendidik. Gerlach dan Ely 

mengatakan bahwa media adalah informasi, keahlian atau sikap. Dalam 

pengertian ini, pendidik, buku pelajaran, dan iklim sekolah adalah media. Secara 

lebih eksplisit, pemikiran tentang media dalam pengalaman mendidik dan 

menumbuhkan pada umumnya akan diartikan sebagai perangkat realistik, visual, 
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atau elektronik untuk menangkap, menangani, dan menyesuaikan data visual atau 

verbal. 

Menurut Steffi dan Taufik yang dikutip oleh Talizaro, demikian yang 

mereka ungkapkan “media pembelajaran adalah segala sesuatu yang bersifat fisik 

atau khusus dalam pengalaman yang berkembang yang dapat mempermudah 

pendidik untuk menyampaikan materi kepada peserta didik sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan sukses. (Talizaro Tofonao, 2022). Sementara 

itu, Yusufhadi Miarso yang dikutip oleh Teni Nurrita mengungkapkan bahwa 

“media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan dan menjiwai pertimbangan, perasaan, perhatian dan kesiapan siswa untuk 

memberdayakan pengalaman tumbuh yang sadar, terencana dan terkendali (Teni 

Nurrita, 2022). 

Dari beberapa penjelasan yang disetujui oleh para ahli materi pelajaran, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

digunakan sebagai sarana penyampaian pengalaman yang berkembang untuk 

memudahkan pendidik dalam memberikan materi sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. Kehadiran media pembelajaran dapat membantu pendidik dalam 

menyampaikan materi, digunakan untuk menonjolkan diri siswa sehingga dalam 

pengalaman yang berkembang tidak merasa jenuh dan diharapkan dengan adanya 

media pembelajaran dapat melatih daya ingat dan tenaga siswa untuk semangat 

belajar. 

 

Media Puzzle 

 Permainan ini merupakan aksi yang sangat terkenal, terutama di kalangan 

anak muda. Oleh karena itu, untuk menciptakan suasana yang menyenangkan saat 

proses pembelajaran berlangsung, permainan tertentu dapat digunakan. Untuk 

membuat suasana yang indah dalam pembelajaran eduktif. Media pembelajaran 

edukatif dapat melatih mental dan gerakan yang terkoordinasi, melatih 

kemampuan berpikir, daya ingat, hasil belajar dan fokus serta melatih ketelitian. 

Kata puzzle berasal dari bahasa Inggris, teka-teki atau menebakkan, puzzle 

adalah media yang dimainkan dengan cara mencocokkan. Menurut Rokhmat 

"puzzle adalah bermain dengan struktur atau mencocokkan dengan 

mengumpulkan atau mencocokkan kotak, atau perkembangan tertentu menjadi 

contoh terakhir yang spesifik (Joni Rokhmat, 2006:45). Sesuai Rahmanelli teka-

teki adalah putaran mengumpulkan potongan-potongan gambar yang kacau 

menjadi gambar yang lengkap (Rahmanelli, 2007:23). 

Puzzle adalah jenis permainan yang membutuhkan ketelitian, melatih siswa 

untuk fokus karena mereka perlu berpikir sambil mengumpulkan potongan-

potongan unik untuk menjadi gambar yang utuh tanpa akhir (Firda Rabbani Syuja, 

2013). Teka-teki adalah mainan anak-anak yang memiliki sifat mendidik, dengan 

teka-teki anak-anak belajar memahami bentuk, variasi, ukuran dan angka. 

Bermain teka-teki dapat membantu melatih kemampuan anak dalam menangani 

masalah dasar. Terlebih lagi, media ini juga merupakan mode yang layak untuk 

menyajikan atau menguji informasi siswa melalui cara penyelesaian permainan 

puzzle yang paling umum dengan kegembiraan yang luar biasa. 

Puzzle adalah gambar yang dipisahkan menjadi potongan-potongan gambar 

yang diharapkan dapat mengasah wawasan, melatih ketekunan, dan menyesuaikan 

kemampuan untuk berbagi. Selain itu, teka-teki media juga bisa disebut dan 
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melatih kecepatan pikiran dan tangan. Permainan yang mendidik karena untuk 

bermain sekaligus mengasah otak. Puzzel adalah potongan mungil yang terdiri 

dari 2-3 atau lebih potongan yang terbuat dari kayu atau karton (Rosiana 

Khomsah, 2017). Dengan membiasakan diri bermain puzzle, maka secara 

perlahan sikap siswa juga akan terbiasa menjadi pendiam, tekun dan sabar dalam 

menyelesaikan sesuatu. Kepuasan yang didapatkan saat siswa menyelesaikan 

teka-teki juga menjadi salah satu pendorong siswa untuk melakukan hal-hal baru. 

Manfaat media puzzle dalam pembelajaran adalah melatih kemampuan 

mental, melatih gerakan yang terkoordinasi dengan baik, melatih kemampuan 

berpikir dan daya ingat, melatih ketekunan, memperluas informasi, dan melatih 

kemampuan interaktif siswa. Kemampuan mental terhubung dengan kapasitas 

untuk belajar dan menangani masalah. Melalui puzzel, siswa akan berusaha 

memecahkan suatu masalah, tepatnya menyusun gambar secara umum. Bermain 

teka-teki juga dapat melatih gerakan yang terkoordinasi dengan baik. Siswa dapat 

melatih koordinasi tangan dan mata untuk mencocokkan potongan-potongan unik 

dan menggabungkannya menjadi satu gambar. Gerakan yang terkoordinasi dengan 

baik berhubungan dengan kemampuan siswa untuk menggunakan otot-otot 

kecilnya, terutama jari-jarinya. “Puzzel juga melatih kemampuan berpikir dan 

daya ingat serta konsentrasi. Saat bermain puzzel sebagai orang akan 

mempersiapkan pemikiran siswa. Saat bermain teka-teki, siswa akan 

mempersiapkan sinapsis mereka untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

mereka dan fokus menyelesaikan potongan-potongan gambar (Sri Widyanarti, 

2023). 

Setiap media pembelajaran memiliki kelebihannya masing-masing, kata Al-

Azizy, “Kelebihan teka-teki adalah mengasah pikiran, menyiapkan koordinasi 

mata dan tangan, menyiapkan nalar, menyiapkan toleransi, dan informasi.” Secara 

keseluruhan, manfaat teka-teki untuk anak-anak digambarkan sebagai berikut. a) 

meningkatkan keterampilan kognitif keterampilan kognitif (cognitive skill) erat 

kaitannya dengan kapasitas untuk belajar dan mengurus masalah. Puzzle adalah 

permainan yang menarik bagi siswa, karena pada dasarnya anak-anak menyukai 

gambar dan variasi yang menarik. Ini jelas terkait dengan pengembangan lebih 

lanjut keterampilan belajar dan pemikiran kritis. Berkomunikasi dan berbicara 

tentang mungkin akan terjadi ketika anak-anak mencoba memecahkan teka-teki 

(A. Suciaty al-Aziz, 2010: 79). b) Meningkatkan Keterampilan Motorik Halus 

Gerakan yang terkoordinasi dengan baik berhubungan erat dengan kemampuan 

anak untuk menggunakan otot-otot kecil, terutama tangan dan jari.  

Dengan memainkan teka-teki tanpa menyadarinya, anak-anak akan belajar 

bagaimana menggunakan jari mereka dengan efektif. c) Meningkatkan 

Keterampilan Sosial Kemampuan sosial terhubung dengan kemampuan untuk 

berinteraksi dengan orang lain. Puzzel juga bisa dimainkan dalam kelompok. 

Permainan yang dimainkan anak dalam kumpul-kumpul akan membangun 

kerjasama sosial anak. Dalam kelompok, anak-anak akan saling menghargai, 

membantu satu sama lain, dan berbicara tentang satu sama lain. Dengan asumsi 

anak bermain teka-teki di rumah, orang tua dapat pergi bersama anak untuk 

menyelesaikan teka-teki tersebut, tetapi orang tua seharusnya hanya memberikan 

arahan kepada anak tersebut dan tidak terlibat secara efektif dengan membantu 

anak tersebut menyusun teka-teki. d) Melatih koordinasi mata dan tangan Anak-

anak muda belajar cara mencocokkan potongan unik dan mengumpulkannya 
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menjadi satu gambar. Ini adalah tahap yang signifikan untuk menciptakan 

kemampuan pemahaman. e) Melatih Logika Membantu melatih nalar anak muda. 

Misalnya teka-teki gambar manusia. Anak-anak dipersiapkan untuk bernalar di 

mana kepala, tangan, dan kaki sesuai dengan alasannya. Atau teka-teki bergambar 

huruf ijahiyah, atau pengelompokan asmaul husna. f) Melatih Kesabaran g) 

Bermain puzzle membutuhkan keteguhan, ketekunan dan mengharapkan waktu 

untuk berpikir dalam menyelesai kesulitan (Al-Azizy, 2010:70). 

 

Daya Ingat (Memori) 

Daya ingat adalah pertukaran bahasa dari memori. Pada umumnya, para ahli 

memandang ingatan sebagai hubungan antara pengalaman dan masa lalu. 

Seseorang dapat mengingat sesuatu yang telah terjadi atau informasi yang telah 

dipelajari sebelumnya. Drever memahami ingatan adalah salah satu karakter yang 

digerakkan oleh benda-benda hidup, pertemuan berharga apa yang gagal kita ingat 

yang memengaruhi cara berperilaku dan pertemuan di masa depan, di mana 

ingatan tidak hanya memasukkan ulasan dan pengakuan atau apa yang 

dikembalikan oleh membawa kenangan (Bimo Walgito, 2007:34). 

Daya ingat atau memori manusia adalah kapasitas manusia untuk 

menyimpan, mengikuti, dan meninjau data. Mengingat sudut pandang penanganan 

data, memori kita memiliki tiga fase dalam menyimpan dan memulihkan data: 1). 

Pendaftaran; dapatkan, putar, dan gabung dengan data yang didapat. 2) Kapasitas; 

perekaman data terdaftar yang sangat tahan lama atau tidak tahan lama. 3) 

Tinjauan; tinjau menyimpan data karena interaksi atau sinyal tindakan (Dyah 

Retno Paramitasari, 2011:18). 

Dari penilaian di atas cenderung dapat diartikan bahwa ingatan adalah diri 

kita sendiri dan lingkungan kita secara umum. Pentingnya memori ketika 

kapasitas kenangan kita terganggu/hilang. Ingatan dapat diartikan sebagai 

kemampuan untuk menyimpan dan menyampaikan kesan-kesan yang telah 

mampu. Memori dalam penelitian psikologi, memori adalah kapasitas makhluk 

hidup untuk menahan, menyimpan, dan meninjau data dan pengalaman. Seperti 

yang ditunjukkan oleh referensi Kamus Besar Bahasa Indonesia, ingatan adalah 

perhatian pada pertemuan sebelumnya yang datang kembali. 

Oleh karena itu, cenderung dirasakan bahwa secara keseluruhan dapat 

dikatakan bahwa memori adalah kerangka kognitif manusia yang memiliki 

kemampuan menyimpan data atau informasi dan apa yang diingat oleh seorang 

adalah peristiwa yang telah lewat dan ditempatkan ke dalam pikiran batin, maka, 

pada saat itu, singkirkan dan pada suatu saat peristiwa itu terjadi. itu pulih di atas 

kesadaran. Dengan cara yang sama, ingatan (memori) mengacu pada cara paling 

umum untuk menyimpan atau mengigat data secara terus-menerus.  

Sebelum seseorang mengingat kembali suatu peristiwa atau suatu kejadian 

di masa lalu, ada beberapa tahapan yang harus dilalui ingatan tersebut untuk 

kembali. Itulah yang menurut atkinson, dokter mempartisi tiga fase memori, lebih 

spesifiknya pertama, Memasukkan pesan ke dalam memori (encoding). 

Menyinggung cara orang mengubah kontribusi nyata yang sebenarnya menjadi 

semacam penggambaran mental dalam ingatan. Kedua, Penyimpan ingatan 

(stroage). Menyinggung cara orang menyimpan data yang sebelumnya disimpan 

dalam memori. Ketiga, Mengingat kembali (retrieval). Menyinggung bagaimana 
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orang cukup dekat dengan data yang sebelumnya disimpan dalam memori (Rita L. 

Atkinson dkk, 2000:478). 

Pengkodean, penimbunan, dan hasil seringkali dilihat sebagai fase progresif 

penanganan memori. Interaksi ini tidak tetap soliter atau diskrit, namun saling 

terkait dan tunduk satu sama lain. Tiga fase dalam memori di atas adalah sebagai 

berikut: Walgito menjelaskan ada tiga tahapan dalam mengingat, yaitu mulai dari 

memasukkan data (mendapatkan pemahaman), menyimpan (memelihara), 

memproduksi kembali (mengingat). Lebih banyak kehalusan adalah Memasukkan 

(learning). Petunjuk langkah demi langkah untuk mendapatkan memori pada 

dasarnya dibagi menjadi dua, yaitu (1) Sengaja. Seseorang dengan sengaja 

memasukkan data, informasi, dan pertemuan ke dalam ingatannya. (2) Secara 

tidak sengaja. Seseorang secara tidak sengaja memasukkan informasi, 

pengalaman, dan data ke dalam ingatannya. Misalnya: jika gelas kaca jatuh maka 

akan pecah. Data ini disimpan sebagai potongan-potongan pengetahuan. 

Menyimpan. Fase kedua memori adalah kapasitas atau (pemeliharaan) dari 

apa yang telah diwujudkan. Apa yang telah direalisasikan biasanya akan disimpan 

sebagai berikut dan dapat diproduksi kembali. Berikut ini disebut memori berikut. 

Meskipun disimpan, jika tidak digunakan secara teratur, ingatan berikut mungkin 

sulit dipulihkan dan, anehnya, hilang, dan ini disebut pengabaian. 

Mengangkat kembali. Pemulihan ingatan yang telah hilang dapat dilakukan 

dengan meninjau (retention) dan menjadi sadar. Peninjauan data secara sadar yang 

terkait dengan peristiwa atau item dapat diestimasi melalui dua strategi. Strategi 

utamanya adalah peninjauan, khususnya kemampuan untuk memulihkan dan 

mengirimkan data yang telah diklaim baru-baru ini. Teknik selanjutnya adalah 

pengakuan, yakni kemampuan mengenali informasi yang telah diobservasi, 

dibaca, atau didengar sebelumnya (Eric Jensen, 2002:32). 

Ingatan bukanlah benda seperti mata, tangan, dan organ tubuh lainnya. 

Ingatan atau daya ingat adalah suatu kapasitas ingatan yang sampai saat ini 

dikenal. Seseorang dapat mengingat kembali pertemuan yang telah terjadi atau 

informasi yang telah dipelajari sebelumnya. Tindakan individu untuk 

mengembalikan atau meninjau informasi yang dipelajari di masa lalu dalam 

penelitian otak disebut memori ulasan (Ginting, A, 2008:208). Ingatan adalah 

suatu wilayah penimbunan informasi yang sebenarnya di dalam otak kita, yang 

dapat kita manfaatkan ketika kita menginginkannya atau bisa dikatakan suatu 

gerakan mental yang harus diperjuangkan atau dipersiapkan agar apa yang dilihat, 

didengar, menjadi mungkin secara tepat dan akurat (Anisah, A. S, 2017: 1). 

Ingatan itu semacam kode yang memberitahukan kepada kita apa yang pernah kita 

alami atau rasakan di hari kemarin. 

 

Memori Jangka Pendek (Short-Term Memory) 

 Memori jangkah pendek adalah kerangka memori berkapasitas terbatas di 

mana data harus disimpan selama sekitar 30 detik, kecuali jika data diulang atau 

ditangani lebih lanjut sehingga dapat bertahan lebih lama. Perpindahan data dari 

memori taktil ke memori sesaat akan dibatasi oleh pertimbangan (Jaeggi, 

2011:122). Sebagai kemampuan penimbunan, memori sesaat juga berperan 

sebagai pusat perhatian. Memori sesaat bertanggung jawab untuk memasukkan 

data ke dalam memori jarak jauh, namun memisahkan data dari memori jarak 

jauh. 
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Meskipun memori sementara memiliki keterbatasan dalam penanganannya, 

memori transien juga mencakup tahapan yang kompleks, yaitu: Pengkodean Data 

yang disimpan dalam memori sementara adalah data yang dapat didengar, visual, 

dan semantik (Tristiardi Ardi Ardani, 2006: 144). Otak besar memainkan masing-

masing dari tiga jenis pengkodean. Penjelasan dari ketiga jenis pengkodean 

tersebut adalah sebagai berikut: 

 

Penyandian Auditorik. 

Dukungan untuk penyandian yang dapat didengar berasal dari percobaan 

yang dipimpin oleh Conrad pada tahun 1963. Conrad menemukan bahwa 

kesalahan dalam memori transien berasal dari kesalahan yang dapat didengar. 

surat-surat itu, dia membuat rangkaian dari huruf-huruf, yang setiap rangkaiannya 

diperkenalkan kepada para anggota yang dapat didengar dan secara visual. Jadi 

dapat diterima bahwa memori yang terkait dengan penanganan data bersifat 

akustik. 

 

Pengkodean visual 

Uji coba yang menjunjung tinggi pemikiran ini adalah eksperimen 

pencocokan kata pernyataan Poster. Dalam analisisnya, ilmuwan memberikan tiga 

model huruf yang cocok. Kemudian anggota didekati untuk mendemonstrasikan 

apakah surat yang ditampilkan adalah surat yang mirip. Huruf-huruf tersebut 

diperkenalkan secara konsisten dengan rentang waktu yang bergeser. Pakar 

berharap anggota membutuhkan kesempatan tambahan untuk mengkodekan 

secara lahiriah karena perbedaan dalam model tiga huruf. 

 

Peingkodeian seimantik 

Peingkodeian seimantik adalah kodei yang teirhuibuing deingan makna. Dalam 

uiji coba, Wickeins meincoba anggota yang muidah diingat daftar nama buiah. Pada 

babak peinyisihan uitama anggota dapat meingingat ± 90% daftar nama buiah-

buiahan yang teilah dibeirikan (Praseityo, W &Sapuitra, S. A, 2016:1). Keimuidian 

pada babak peinyisihan keiduia anggota dibeirikan ikhtisar seilanjuitnya yang meimuiat 

nama-nama buiah lagi, seihingga diharapkan para anggota akan meingalami 

keisuilitan dalam meingingat keimbali keiduia catatan teirseibuit kareina meinyimpan 

keipeintingan, seihingga meinguirangi daya ingat meireika kapasitas ingat. 

Reialitas paling jeilas teintang ingatan seisaat adalah bahwa ia meimiliki batas 

yang sangat teirbatas. Normal akhir adalah tuijuih hal, cuikuip banyak duia (7 ± 2). 

Orang-orang teirteintui dapat meinabuing seibanyak muingkin lima; yang lain dapat 

meinyimpan leibih dari seimbilan buitir. Muingkin tampak aneih meilihat angka yang 

ceirmat uintuik meinuituipi seimuia orang keitika jeilas orang beiruibah seicara luias dalam 

kapasitas ingatan meireika. Meiskipuin deimikian, hal yang paling peinting adalah 

kareina meimori seimeintara. Uintuik daya ingat seisaat, keibanyakan orang deiwasa 

meimiliki batas 7 ± 2. Konsisteinsi ini suidah dirasakan muilai dari awal eiksplorasi 

ilmui otak. 

Heirman Eibbinghauis, yang meimuilai peineilitian uiji coba pada ingatan pada 

tahuin 1885, meirinci hasil yang meinuinjuikkan bahwa titik puincaknya seindiri 

adalah tuijuih buitir. Seikitar 70 tahuin keimuidian, opeirator (Geiorgei Mill, 1956) juiga 

meineimuikan keimantapan yang diseibuit “keiajaiban nomor tuijuih”. Batasan ini juiga 

dilacak oleih masyarakat non-barat (Atkinson, 1993: 485). Dokteir meineintuikan 
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nomor ini deingan meinuinjuikkan keipada suibjeik peirmintaan yang beirbeida dari hal-

hal yang ada tidak beirhuibuingan (angka, huiruif ataui kata) dan keimuidian meiminta 

suibjeik uintuik meingingat buitir teirseibuit seicara beiruiruitan. Buitir-buitir itui 

dipreiseintasikan seicara ceipat dan suibjeik tidak meimiliki waktui uintuik 

meinguibahnya meinjadi informasi yang disimpan dalam meimori jangka panjang. 

Deingan deimikian, juimlah buitir yang diingat hanya meinceirminkan kapasitas 

peinyimpanan meimori jangka peindeik. Kapasitas STM seibeinarnya hanya dapat 

meimuiat 7 kapasitas ingatan (± 2) dan beirduirasi seikitar 15-30 deitik. Deingan kata 

lain, seiorang deiwasa mampui meingingat 5- 9 kapasitas ingatan seilama kuirang 

leibih 15 hingga 30 deitik (Deiasy Harianti, 2008: 10). 

 

Meimori Jangka Panjang (Long-Teirm Meimory) 

Meimori jangka panjang adalah teimpat siswa meinyimpan keiseiluiruihan 

informasi dan keiyakinan meireika teintang duinia, apa yang teilah meireika peilajari di 

seikolah, dan ingatan meireika teintang keijadian-keijadian dalam keihiduipan meireika 

seindiri (Jeiannei Eillis Ormrod, 2008: 282). Meimori jangka panjang adalah jeinis 

meimori yang meinyimpan banyak data dalam jangka waktui yang lama deingan 

preimis yang tahan lama. Agar data tiba di meimori jarak jauih, data haruis ditangani 

lagi deingan leibih meindalam. Dalam sikluis yang meindalam ini, orang akan 

meingguinakan sisteim peirsiapan yang dijeilaskan deingan beinar, teiruitama deingan 

beirkonseintrasi, meimikirkan keipeintingan ataui makna, dan meinghuibuingkannya 

deingan informasi lain yang muingkin barui saja disimpan dalam meimori jangka 

panjang. 

Ada banyak idei yang dikeimuikakan oleih para ahli seihuibuingan deingan 

beirbagai jeinis ingatan, hal ini beirgantuing pada ingatan yang dilihat, orang-orang 

teirteintui meilihatnya meinuiruit peirspeiktif jeinis tuigas ingatan, jangka waktui ingatan 

itui disimpan, ataui jeinis data yang ditinjaui. Teirleipas dari keinyataan bahwa ada 

banyak teiknik meingingat, di sini ilmuiwan hanya meineiliti satui jeinis ingatan yang 

beirhuibuingan deingan peimeiriksaannya. 

Modeil meimori jangka peindeik dan panjang dikeimbangkan oleih Atkinson 

dan Shiffrin yang meinguisuilkan modeil meimori di atas seisuiai fasei peinanganan 

data. Meinuiruit Atkinson dan Shiffrin, data yang dipeiroleih keimuidian diproseis 

meilaluii peireikaman seintuih kei meimori seisaat, dan akhirnya muincuil di 

peinyimpanan yang leibih tahan lama, yaitui meimori jangka panjang (Arikuinto, 

2003: 77). Peirpindahan data dari meimori nyata kei meimori seimeintara dibatasi oleih 

peirtimbangan. Jika jalannya data dalam meimori transiein teilah dikontrol, data 

teirseibuit akan meinjalankan peiran meimori (Nana Suidjana, 2011: 123). Jadi sikluis 

uitama dalam meingeindalikan meimori seisaat adalah (practicei) ataui ingatan, dan 

peinguilangan data di otak ataui meimori, biasanya juiga diseibuit tindakan meininjaui 

keimbali apa yang barui saja dipeiroleih otak. 

Peingeindalian seilanjuitnya adalah peingkodeian yang meilibatkan peingambilan 

data seibagai peir meimori seisaat uintuik dipindahkan kei meimori jangka panjang, 

misalnya, kodei nomor teileipon pasti leibih muidah diingat jika dikodeikan seibagai 

satuian angka yang leibih beisar daripada seibagai rangkaian angka (Suigiarto, 

2004:110). Jadi seicara meindasar daya ingat anak yang dipeirhatikan adalah 1) 

anak dapat meireivieiw mateiri yang teilah dipeilajari. 2) anak dapat meincari tuigas 

seisuiai deingan mateiri yang diajarkan. 3) anak dapat meinguiasai mateiri yang teilah 

dipahami oleih instruiktuir. 4) anak bisa meireivieiw mateiri yang dibeirikan ceipat ataui 
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lambat. 5) anak dapat meingingat mateiri seisuiai deingan apa yang dipahami oleih 

peindidik. 6) Anak dapat meimahami mateiri yang dibeirikan oleih peindidik deingan 

teipat (Makhfuidin, 2008: 16). Ingatan dapat diasah ataui dijuinjuing tinggi deingan 

meidia peimbeilajaran yang wajar. Meidia dalam arti seibeinarnya beirarti “alat” 

seihingga meidia meinuiruit istilahnya adalah seibagai suiatui alat ataui proseiduir yang 

diguinakan uintuik meincapai tuijuian teirteintui. Meidia juiga dapat diartikan seibagai 

suiatui cara uintuik meincapai satui tuijuian, yang beirarti bahwa meidia haruis 

meinduikuing teircapainya tuijuian peingajaran (Beinny A. Pribadi, 2017: 89). 

 

Pembahasan 

Meidia meimiliki keiduiduikan peinting dalam seitiap proseis peimbeilajaran bagi 

guirui yang meingajar mauipuin siswa yang meineirima mateiri peilajaran. Meidia 

peimbeilajaran meiruipakan alat yang diguina uintuik meimuidahkan guirui dalam 

meinyampaikan mateiri ajar dan meimuidakan siswa dalam meineirima mateiri yang 

diajarkan oleih gruirui. Hal ini seijalan deingan peindapat Steiffi daui Tauifik yang 

dikuitip oleih Talizaro meidia peimbeilajaran adalah seigala seisuiatui dapat beiruipa fisik 

ataui teiknis uintuik meimuidahkan guirui saat meinyampaikan mateiri keipada siswa 

seihingga peimbeilajaran dapat teircapai deingan optimal (Talizaro Tafonao, 2023).  

Seisuiai deigan fuingsinya uintuik meimbantui guirui saat meingajar dan 

meimuidahkan siswa dalam meimahami mateiri peilajaran, maka peinting bagi guirui 

uintuik meimpeirhatikan meidia peimbeilajaran yang akan diguinakan saat meingajar 

dan seisuiai deingan mateiri peilajaran siswa. Seipeirti yang disampaikan oleih 

Mohamad Miftah bahwa teirdapat 6 kriteiria peimilihan meidia deingan tuijuian 

peimbeilajaran yang peirlui dipeirhatikan antara lain keiteitapan meidia deingan tuijuian 

peimbeilajaran, duikuingan teirhadap isi mateiri, keimuidahan meipeiroleih meidia, 

keiteirampilan guirui dalam meingguinakannya, keiteirseidiaan waktui dan taraf beirfikir 

siswa (Mohamad Miftah, 2023). Meinuiruit Patanjali dalam Kapadia “daya ingat 

yaitui suibjeik yang disimpan dalam beinak meilaluii peingalaman” (Kapadia Maheish, 

2003: 22). Bimo Walgito meinyatakan bahwa ingatan beirhuibuingan deingan 

peingalaman-peingalaman yang teilah lalui, dapat dikatakan bahwa apa yang diingat 

meiruipakan hal yang peirnah dialami dan dipeirseipsi. Ingatan tidak hanya 

keimampuian uintuik meinyimpan peingalaman, teitapi juiga keimampuian uintuik 

meineirima, meinyimpan, dan meinimbuilkan keimbali (Bimo Walgito, 2004: 34). 

Dalam peineilitian ini, daya ingat yang dimaksuid adalah anak dapat 

meinangkap informasi yang dijeilaskan oleih guirui, keimuidian meinyimpan informasi 

teirseibuit dalam otak, lalui meinimbuilkan keimbali. Informasi yang ditimbuilkan 

keimbali tidak haruis beiruipa anak mampui meinghafal mateiri-mateiri yang teilah 

dijeilaskan oleih guirui, namuin beiruipa leimbar tuigas. Produik yang dihasilkan anak 

dalam peineilitian ini adalah hasil karya anak yaitui dari leimbar tuigas deingan 

meingingat meidia puizzeil yang dijeilaskan oleih guirui. Dalam peineilitian ini 

diharapkan anak dapat meingguinakan daya ingatnya seisuiai deingan daya ingat 

meinuiruit Ahmadi dan Muinawar Sholeih. beirpeindapat bahwa peirkeimbangan daya 

ingatan anak akan beirsifat teitap saat anak beiruisia kuirang leibih 4 tahuin. Daya 

ingat anak akan meincapai inteinsitas teirbaik saat anak beiruisia kuirang leibih 8-12 

tahuin. Pada saat itui daya meinghafal ataui daya meimorisasi dapat meimuiat banyak 

mateiri (Abui Ahmadi & Muinawar Sholeih, 2005: 206). 
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Tabel 1.1 

Rekapitulasi Hasil Post-Test Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol 

Keilas N ẋ 
Nilai 

Minimuim 

Nilai 

Maksimuim 
Rangei S 

Eikspeirimein 34 81,4 57 100 45 10,49 

Kontrol 34 74,7 65 88 23 6,48 

 

Beirdasarkan hasil analisis data prei-teist diatas meinuinjuikan bahwa 

keimampuian awal siswa reilatif sama antara keilas eikspeirimein dan keilas kontrol. 

Seiteilah dibeiri peirlakuian yang beirbeida pada keilas eikspeirimein meingguinakan 

meidia puizzeil seidangkan keilas kontrol tidak meingguinakan meidia puizzeil ataui 

peimbeilajaran seicara konveinsional, teirdapat peirbeidaan hasil beilajar antara keiduia 

keilompok teirseibuit. 

Beirdasarkan hasil peingamatan pada kondisi awal, siswa seiring meingalami 

keiluipaan ataui suilit meinghafal 10 nama-nama malaikat seipeirti yang teilah 

dijeilaskan oleih guirui. Hal itui teirjadi kareina siswa hanya meindeingar peinjeilasan 

guirui saja, tanpa meilihat tuilisan yang meinarik ataui simbol. Dari peindapat teirseibuit 

dapat disimpuilkan bahwa daya ingat siswa keilas VII SMP Neigeiri Air Leising 

beiluim beirkeimbang seicara optimal. Seiteilah dibeiri tindakan meingguinakan meidia 

puizzeil, teirjadi peiningkatan pada seitiap peirteimuian seilanjuitnya. Hasil peingamatan 

pada kondisi awal daya ingat siswa deingan kemampuan akhir siswa mengalami 

peningkatan dan hasil telah memenuhi kriteria pencapaian yaitu kriteria sangat 

baik. Hal tersebut disebabkan guru menjelaskan dengan mempraktekkan dan 

menyebutkan ciri-ciri dari setiap gambar yang sedang dijelaskan kepada siswa 

dengan menggunakan media puzzel, sehingga siswa menjadi lebih memahami 

penjelasan dari guru. 

Hasil belajar kelas eksperimen meningkat 28 atau 40,98 % dari nilai rata-

rata kemampuan awal 53,5 menjadi 81,4 dengan jumlah siswa yang mencapai 

ketuntasan belajar sebanyak 36% menjadi 88% sedangkan nilai hasil belajar siswa 

kelas kontrol hanya meningkat 20 atau 34,65% dari nilai rata-rata kemampuan 

awal 54,4 menjadi 74,7% dengan jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar 

sebanyak 38% menjadi 58,62%. Adapun selisi nilai akhir antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol sebesar 10,5. 

Pada kegiatan kemampuan akhir (post-test), peneliti membuat gambar pada 

media puzzel berbeda dengan gambar pada lembar tugas siswa. Hal tersebut tidak 

terlalu membuat siswa mengalami kesulitan untuk mencari gambar yang tepat 

untuk menyelesaikan tugas mengisi gambar. Siswa telah mampu menggunakan 

daya ingatannya untuk menyimpan kesan akan setiap gambar yang dilihat pada 

media puzzel. Peningkatan daya ingat siswa kelas eksperimen ini telah sesuai 

dengan teori yang dijelaskan oleh Asri Budiningsih bahwa konsep-konsep intuitif 

anak mulai berkembang, yaitu anak telah dapat memperoleh pengetahuan 

berdasarkan pada kesan yang agak abstrak, anak mengolah informasi sering tidak 

diungkapkan dengan katakata sehingga anak dapat mengungkapkan isi hati secara 

nyata (Asri Budiningsih, 2005:38). 

Dari hasil tersebut terdapat suatu perubahan dari siswa yang cenderung 

belum memahami materi ajar menjadi mudah memahaminya setelah materi ajar 
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disampaikan baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Sehingga setelah 

dilakukan pembelajaran dan evaluasi, siswa mampu memahami pelajaran yang 

telah mereka pelajari, mampu memahami nama-nama Malaikat beserta tugasnya 

dan menjalani apa yang menjadi hubungan beriman kepada malaikat dalam 

keidupan sehari-hari. Seperti materi kognitifistik yang menjelaskan bahwa 

“belajar tidak selalu berbentuk perubahan pada tingkah laku, akan tetapi 

perubahan pada persepsi dan pemahaman individu (Afi Parnawi, 2020; 82). 

Dengan menggunakan analisis uji-t pada tes akhir menggunakan aplikasi 

SPSS dapat diperoleh nilai signifikansi < 0,05 (0,001 < 0,05) maka Ho ditolak 

danan Ha diterima pada tingkat kepercayaan 95% atau taraf kesukaran 5%. 

Sehingga hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini diterima kebenarannya. 

Artinya ada pengaruh yang signifikansi penggunaan media puzzel terhadap 

kemampuan daya ingat siswa PAI kelas VII SMP Negeri Air Lesing Kabupaten 

Musi Rawas. 

Daya ingat siswa kelas eksperimen ini dapat ditingkatkan dengan media 

puzzel, sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Buzan yang menjelaskan 

“bahwa puzzel merupakan alat yang membantu otak berpikir secara teratur dan 

sederhana sehingga mudah untuk memasukkan informasi ke otak dan mengambil 

informasi dari otak (Buzan Tony, 2008: 4). Hal-hal yang mendukung adanya 

peningkatan daya ingat siswa melalui penggunaan media puzzel dalam penelitian 

ini yaitu guru menjelaskan materi dengan menyebutkan ciri-ciri dari gambar yang 

sedang dijelaskan, sehingga siswa lebih mudah memahami, selain itu guru 

memberi motivasi berupa pemberian semangat. Dengan demikian, tujuan dari 

penelitian ini adalah mampu memberi peroleh hasil yang optimal. Namun 

penelitian ini juga memiliki keterbatasan, yaitu saat mengerjakan mengisi gambar 

siswa sering bekerja sama dengan teman semejanya, sehingga hasil karya siswa 

ada yang sama. Selain itu siswa saat melepaskan lembar gambar jawaban yang di 

staples digabung menjadi satu sering tidak pelan-pelan sehingga ada beberapa 

yang robek. 

 

Simpulan    

Berdasarkan data pre-test dan post-test pada kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol terlihat bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen berbeda signifikan dengan 

nilai rata-rata kelas kontrol. Rata –rata hasil belajar siswa kelas eksperimen 81,4 > 

kelas kontrol 74,7. Presentase jumlah siswa yang tuntas dalam pembelajaran kelas 

eksperimen sebesar 88% dan kelas kontrol sebesar 58,62%. Hasil belajar kelas 

eksperimen meningkat 28 atau 40,98 % dari nilai rata-rata kemampuan awal 53,5 

menjadi 81,4 dengan jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar sebanyak 

36% menjadi 88% sedangkan nilai hasil belajar siswa kelas kontrol hanya 

meningkat 20 atau 34,65% dari nilai rata-rata kemampuan awal 54,4 menjadi 

74,7% dengan jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar sebanyak 38% 

menjadi 58,62%. 

Dengan menggunakan analisis uji-t pada tes akhir menggunakan aplikasi 

SPSS dapat diperoleh nilai signifikansi < 0,05 (0,001 < 0,05) maka Ho ditolak 

danan Ha diterima pada tingkat kepercayaan 95% atau taraf kesukaran 5%. 

Sehingga hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini diterima kebenarannya. 

Artinya ada pengaruh yang signifikansi penggunaan media puzzel terhadap 

kemampuan daya ingat siswa SMP Negeri Air Lesing Kabupaten Musi Rawas. 
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