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 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan dalam proses 

pembelajaran pakaian adat Indonesia pada mata pelajaran IPS melalui 

media puzzle gambar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami 

bagaimana proses pembelajaran pakaian adat di Indonesia dilaksanakan 

dengan menggunakan media puzzle gambar. Selain itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengevaluasi kemampuan siswa dalam memahami 

materi mengenai pakaian adat di Indonesia pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) kelas IV A, dengan memanfaatkan media 

puzzle gambar. Jenis penelitian ialah kualitatif deskriptif. Subyek 

penelitian ini adalah siswa kelas IV B SDN Bahagia 03 yang berjumlah 

28 siswa. Dalam pengumpulan data teknik yang digunakan adalah 

wawancara, observasi dan dokumentasi. Berdasarkan hasil kesimpulan 

bahwa, dalam penggunaan media pembelajaran oleh guru kelas IV B SDN 

Bahagia 03 Kabupaten Bekasi yaitu media puzzle gambar. Kemudian 

dalam pemahaman belajar siswa kelas IV B dalam memahami materi 

pakaian adat Indonesia ada beberapa siswa yang sudah memahami materi 

terseebut, dan ada beberapa siswa yang belum memahami materi pakaian 

adat Indonesia. faktor yang menjadi penyebab siswa belum memahami 

yaitu, ada siswa yang tidak fokus menyimak pada saat pembelajaran 

sedang berlangsung, siswa yang malu untuk bertanya dan siswa yang 

kurang aktif. 
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A. Pendahuluan  

Di dalam UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 

1 ayat 1 Sistem Pendidikan Nasional 

menyatakan bahwa pendidikan adalah 

pengembangan potensi anak didik, jiwa 

keagamaan, disiplin diri, budi pekerti, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta 

kemampuan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa, dan negara (Undang-

undang RI No. 20, 2003, 2003). Peraturan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

Nomor 22 Tahun 2016 menyatakan bahwa 

proses pembelajaran pada satuan 

pendidikan harus interaktif, inspiratif, 

menyenangkan dan menantang, 

memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif, serta memberikan 
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ruang dengan bakat, minat, dan 

perkembangan fisik serta psikologis siswa 

(Permendikbud, 2016). Dengan demikian, 

pendekatan pembelajaran yang diterapkan 

di satuan pendidikan diharapkan dapat 

lebih responsif terhadap kebutuhan 

individu siswa dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Pengalaman belajar yang lebih 

bermakna di Indonesia tercermin melalui 

berbagai inisiatif dan perubahan dalam 

pendidikan. Terdapat dorongan kuat untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang 

tidak hanya informatif tetapi juga inspiratif 

dan berdampak signifikan bagi 

perkembangan siswa. Salah satu 

pendekatan yang diadopsi adalah 

Pembelajaran Berbasis Proyek, di mana 

siswa tidak hanya belajar konsep tetapi juga 

terlibat dalam pemecahan masalah praktis 

dan kerja sama tim. Ekstrakurikuler dan 

kegiatan pengembangan diri juga menjadi 

integral dalam menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih holistik, memungkinkan 

siswa untuk menggali bakat dan minat 

mereka di luar kurikulum formal. 

Selain itu, peran teknologi dalam 

pengajaran semakin meningkat, 

memungkinkan akses lebih luas terhadap 

sumber daya pendidikan dan memperkaya 

metode pengajaran. Pemanfaatan media 

digital dan platform pembelajaran online 

tidak hanya memfasilitasi pembelajaran 

jarak jauh, tetapi juga memberikan siswa 

kesempatan untuk belajar secara mandiri 

dan proaktif. 

Salah satu upaya pembelajaran yang 

mampu memberikan siswa kesempatan 

belajar secara mandiri dan proaktif 

terdapat mata pelajaran IPS bertemakan 

pakaian adat. Terdapat berbagai ragam 

jenis pakaian adat dan perbedaan sehingga 

dapat diaplikasikan dalam suatu media dan 

mendapat perancangan tentang pakaian 

adat. Untuk memahami pakaian adat asli 

Indonesia terlebih dahulu harus memahami 

beberapa istilah umum yang sering 

digunakan untuk menunjukkan arah dan 

kedudukan dari pakaian adat asli Indonesia 

(Sagala et al., 2017). Pakaian adat 

merupakan hasil budaya dan simbol yang 

menandai perkembangan budaya lokal. 

Pakaian adat memiliki ciri khas yang unik 

yang menjadikannya sebagai identitas 

budaya dan ciri khas suatu kelompok 

daerah tertentu. Busana bukan sekadar 

tekstil, melainkan media, jejak sejarah, 

pemikiran, dan kepercayaan suatu 

kelompok sosial, serta unsur yang 

menunjukkan kedalaman budaya lokal 

(Rupita, 2019). 

Menurut (Awiria et al., 2020) kata 

media berasal dari bahasa latin dan 

merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang secara harfiah berarti 

perantara atau pengantar. Media adalah 
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perantara atau pengantar pesan dari 

pengirim kepenerima pesan, banyak 

batasan yang diberikan orang tentang 

media. Untuk memudahkan siswa dalam 

proses pembelajaran IPS bertemakan 

pakaian adat, diperlukan sebuah media 

yang mampu berkontribusi dalam 

pemahaman siswa.  

Menurut (Nurfadillah et al., 2021) 

menyebutkan bahwa media pembelajaran 

adalah segala bentuk dan sarana 

penyampaian informasi yang dibuat atau 

dipergunakan sesuai dengan teori 

pembelajaran, dapat digunakan untuk 

tujuan pembelajaran dalam menyalurkan 

pesan, meningkatkan pikiran, perasaan, 

perhatian, dan kemauan siswa sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses belajar 

yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. 

Salah satu media yang dapat digunakan 

sebagai alternatif pemberlajaran IPS 

bertemakan pakaian adat adalah 

menggunakan media puzzle, Menurut 

(Nari et al., 2019) puzzle adalah permainan 

potongan-potongan gambar tertentu, yang 

dapat melatih kreativitas, keteraturan, dan  

konsentrasi. puzzle dapat dimainkan 

sendiri atau kelompok. Menurut 

(Nurhidaya, 2019), tujuan dari  permainan 

puzzle adalah untuk meningkatkan rasa 

solidaritas antar sesama, untuk 

meningkatkan kekeluargaan antar siswa, 

untuk melatih kekompakan dan kerjasama 

siswa, untuk meningkatkan rasa saling 

menghargai antar sesama, dan menghibur 

peserta  dalam proses pembelajaran 

sehingga menjadi solusi untuk mengatasi 

kebosanan belajar. 

Namun, berdasarkan hasil wawancara 

yang telah dilakukan di SDN Bahagia 03 

menemukan bahwa siswa kelas IV B 

dalam proses pembelajaran pakaian adat 

Indonesia, belum sepenuhnya efektif 

dikarenakan guru masih menggunakan 

metode pembelajaran yang konvensional. 

Kemudian rendahnya interaksi dan 

partisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah 

dilakukan, diperlukan upaya untuk 

memperbaiki kondisi pembelajaran 

tersebut agar proses pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan, hasil belajar 

meningkat, dan kualitas pembelajaran IPS 

meningkat. Salah satu solusi yang 

ditawarkan untuk mengatasi permasalahan 

tersebut adalah dengan menggunakan 

pembelajaran aktif, inovatif, kreatif, dan 

menyenangkan. Misalnya dengan 

menerapkan model pembelajaran yang 

tepat pada proses pembelajaran IPS, 

sebaiknya guru menambah ruang refleksi 

dan mengutamakan aktivitas siswa dalam 

proses pembelajaran. Dengan memberikan 

ruang berpikir yang luas, siswa bebas 

untuk mengeksplorasi dan 
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mengembangkan ide-ide yang mendukung 

pengembangan potensi dirinya. Kegiatan 

membantu siswa untuk memahami materi 

sebagaimana mereka mengalaminya, 

hidup dan belajar dari pengalaman 

tersebut, serta membangun rasa percaya 

diri mereka.  

Berdasarkan permasalahan yang 

ditemukan bermaksud meneliti masalah 

tersebut secara lebih dalam dan 

menemukan solusinya dengan 

menggunakan media puzzle gambar agar 

proses pembelajaran di dalam kelas lebih 

menarik dan bervariasi sehingga membuat 

siswa menjadi lebih mudah memahami 

pembelajaran pakaian adat Indonesia. 

 

B. Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan 

adalah penelitian kualitatif deskriptif, yaitu 

penelitian yang menjelaskan tentang 

sebenarnya dengan apa adanya kondisi 

yang terjadi saat dilakukan penelitian oleh 

(Sutisna, 2021). 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan proses pembelajaran 

pakaian adat di Indonesia pada mata 

pelajaran IPS siswa kelas IV melalui media 

puzzle gambar di SDN Bahagia 03 

Kabupaten Bekasi. Dalam penelitian ini 

yang akan di amati adalah siswa kelas VIA 

SDN Bahagia 03 dengan berbagai 

permasalahan yang ada. Dengan 

menggunakan metode kualitatif deskiptif. 

Subjek penelitian pada penelitian ini 

yaitu: (a) Guru kelas IV B SDN Bahagia 

03 Kabupaten Bekasi memberikan 

informasi tentang penggunaan media 

puzzle gambar yang digunakan dalam 

menyampaikan materi pakaian adat 

Indonesia. (b) Siswa-siswa kelas IV B 

SDN Bahagia 03 Kabupaten Bekasi 

memberikan gambaran dan informasi 

apakah semua siswa dapat mengetahui 

nama-nama pakaian adat Indonesia pada 

materi pembelajaran tentang pakaian adat 

Indonesia dengan baik. 

Teknik pengumpulan data yakni 

bahan empiris, seperti studi kasus, 

pengalaman pribadi, riwayat hidup, 

wawancara, pengamatan, teks sejarah, 

interaksional dan visual: yang 

menggambarkan momen rutin dan 

problematis, serta maknanya dalam 

kehidupan individual dan kolektif. 

(Bimbingan dan Konseling, 2016). 

C. Hasil dan Pembahasan 

1. Proses pembelajaran pakaian adat 

Indonesia dengan menggunakan 

media puzzle gambar di SDN 

Bahagia 03 Kabupaten Bekasi 

 Pembelajaran di kelas IV B tentang 

materi pakaian adat Indonesia, 

penggunaan media pembelajaran dengan 

media puzzle gambar sangat membantu 

dalam menjelaskan materi di dalam kelas 
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dan membuat siswa merasa tertarik untuk 

belajar. Media puzzle gambar yang di 

terapkan oleh guru kelas IV B digunakan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

karakteristik siswa dalam materi pakaian 

adat Indonesia, penggunaan media puzzle 

gambar digunakan untuk menjelaskan 

tentang macam-macam nama pakaian adat 

yang terdapat disalah satu provinsi di 

Indonesia dan untuk memperlihatkan 

susunan puzzle gambar secara nyata. 

Dalam penerapan materi pakaian adat 

Indonesia dengan menggunakan media 

puzzle gambar sangat relevan terhadap 

karakteristik siswa. 

Guru kelas IV B mampu 

menyampaikan materi pakaian adat 

dengan menunjukkan susunan-susunan 

puzzle gambar dalam bentuk nyata dengan 

menggunakan media puzzle gambar. 

Dalam penggunaan media puzzle gambar 

yang diterapkan oleh guru kelas IV B tidak 

adanya kesulitan sehingga proses 

pembelajaran dengan menggunakan media 

puzzle gambar berjalan dengan baik dan 

efektif. Guru lebih mudah menjelaskan 

menggunakan media puzzle gambar 

pakaian adat Indonesia guru dan siswa 

mampu memahami materi tersebut. Dalam 

proses pembelajaran siswa yang tidak 

memahami materi pakaian adat Indonesia 

guru kelas IV B akan menjelaskan kembali 

materi yang sudah di jelaskan. 

Kebermanfaat media puzzle gambar sangat 

membantu guru kelas IV B dalam 

menerangkan pembelajaran di dalam kelas 

dan dengan menggunakan media puzzle 

gambar membuat siswa mudah memahami 

materi pakaian adat Indonesia tetapi ada 

juga siswa yang tidak dapat memahami 

materi dikarenakan siswa tersebut terfokus 

kepada media puzzle gambarnya. 

 

2. Pemahaman Belajar Siswa Kelas IV 

B dalam Memahami Materi Pakaian 

Adat di Indonesia 

 Proses pembelajaran siswa kelas  IV B 

mengenai materi pakaian adat Indonesia, 

kemampuan yang dimiliki siswa beragam. 

Mulai dari menafsirkan, mencontohkan, 

mengklasifikasikan, merangkum, 

menyimpulkan, membandingkan, dan 

menjelaskan. Melalui pengamatan dan 

dokumentasi yang dilakukan pada saat 

melakukan proses pembelajaran melalui 

tatap muka sudah cukup baik, terdapat 

siswa yang aktif dan kurang aktif.  Sebagian 

siswa kelas IV B SDN Bahagia 03 

Kabupaten Bekasi sudah memahami materi 

pakaian adat Indonesia dengan baik, dan 

sebagian siswanya belum memahami 

materi pakaian adat Indonesia dengan baik. 

 

Pembahasan 

 Pakaian adat merupakan pakaian 

tradisional yang masih ada saat ini dan 
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melambangkan kebudayaan atau ciri khas 

masyarakat setempat, pakaian adat 

memiliki kekurangan berupa terbatasnya 

tampilan pakaian adat secara visual 

sehingga berkurangnya daya tarik 

masyarakat khususnya peserta didik (Inaya 

et al., 2021). 

 Sedangkan menurut (Susanto, 2014) 

Ilmu pengetahuan sosial (IPS) merupakan 

integrasi dari berbagai cabang ilmu-ilmu 

sosial dan humaniora, yaitu: sosiologi, 

sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, 

dan budaya. Ilmu pengetahuan sosial 

dirumuskan atas dasar realitas dan 

fenomena sosial yang mewujudkan satu 

pendekatan interdisipliner dari aspek dan 

cabang-cabang ilmu sosial di atas. Mata 

pelajaran IPS banyak mempelajari 

hubungan antara individu dengan 

lingkungan sekitarnya, bagaimana setiap 

manusia membutuhkan manusia yang lain 

dan bagaimana setiap manusia berinteraksi 

dengan manusia lainnya. Untuk membekali 

diri peserta didik dalam memecahkan 

masalah kehidupan sosial yang terjadi di 

lingkungan sosialnya maka dalam hal 

tersebut peserta didik diberikan 

pengasahan berpikir kritis dalam 

pembelajaran IPS, kemudian dengan 

mempelajari peserta didik dapat mampu 

memiliki karakteristik dalam hal mental 

yang positif dan dengan mempelajari IPS 

peserta didik dapat memiliki kemampuan 

kompetensi dalam kreativitas tinggi 

(Fajrianti & Meilana, 2022). 

 Adapun menurut Hasriani (2021) 

media puzzle adalah suatu gambar yang 

dibagi menjadi potongan-potongan gambar 

yang bertujuan untuk mengasah daya pikir, 

melatih kesabaran, dan membiasakan 

kemampuan berbagi (Rumakhit, 2017:6). 

Media puzzle adalah inovasi atau variasi 

media-media yang sudah ada. Dengan 

menggunakan menggunakan media puzzle 

siswa dapat tertarik dan berpartisipasi 

selama proses pembelajaran. Media puzzle 

yang digunakan peneliti adalah menyusun 

potongan-potongan gambar menjadi utuh. 

 Berdasarkan teori diatas, penggunaan 

media puzzle gambar yang dilakukan guru 

kelas IV B pada materi pakaian adat di 

Indonesia yang terdapat di tema 7 Indahnya  

Indonesia, penggunaan media puzzle 

gambar untuk menjelaskan ciri dan bentuk 

yang terdapat pada pakaian adat di masing-

masing daerah. 

 Menurut (Windi Anisa et al., 2020) 

Proses belajar dan pembelajaran adalah dua 

hal yang saling berhubungan erat dan tidak 

dapat dipisahkan dalam kegiatan edukatif. 

Menurut (Dimyati & Aminah, 2017) belajar 

dan pembelajaran dikatakan sebuah bentuk 

edukasi yang menjadikan adanya suatu 

interaksi antara guru dengan siswa. 

Kegiatan belajar mengajar yang dilakukan 

dalam hal ini diarahkan untuk mencapai 
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tujuan tertentu yang telah dirumuskan 

sebelum pengajaran dilakukan. (A.M 

Sadirman, 2018:246) guru secara sadar 

merencanakan kegiatan pengajarannya  

secara sistematis dengan memanfaatkan 

segala sesuatunya untuk kepentingan dalam 

pengajaran. Belajar dimaknai sebagai 

proses perubahan perilaku sebagai hasil 

interaksi individu dengan lingkungannya. 

 Menurut Ahdar A (2019) Proses 

pembelajaran dialami sepanjang hayat 

seorang manusia serta dapat berlaku di 

mana dan kapanpun. Pembelajaran 

mempunyai pengertian yang mirip dengan 

pengajaran, walaupun mempunyai konotasi 

yang berbeda. Dalam konteks pendidikan, 

guru mengajar supaya peserta didik dapat 

belajar dan menguasai isi pelajaran hingga 

mencapai sesuatu objektif yang ditentukan 

(aspek kognitif), juga dapat memengaruhi 

perubahan sikap (aspek afektif), serta 

keterampilan (aspek psikomotor) seseorang 

peserta didik. Pengajaran memberi kesan 

hanya sebagai pekerjaan satu pihak, yaitu 

pekerjaan guru saja. Sedangkan 

pembelajaran juga menyiratkan adanya 

interaksi antara guru dengan peserta didik. 

Pembelajaran adalah suatu sistem yang 

bertujuan untuk membantu proses belajar 

siswa, yang berisi serangkaian peristiwa 

yang dirancang, disusun sedemikian rupa 

untuk mempengaruhi dan mendukung 

terjadinya proses belajar siswa yang 

bersifat internal. 

Menurut Widiasworo (2017: 81) 

bahwa Pemahaman merupakan 

kemampuan untuk menghubungkan 

informasi-informasi yang dipelajari 

menjadi “satu gambar” yang utuh di otak 

kita. Hal ini senada dengan pernyataan A 

Pane & Muhammad Darwis belajar 

merupakan proses perubahan tingkah laku 

dan perubahan pemahaman yang pada 

seorang anak tidak dibekali dengan potensi, 

kemudian dengan terjadinya proses belajar 

maka seorang anak berubah tingkah laku 

dan pemahaman semakin bertambah. Dapat 

disimpulkan bahwa pemahaman belajar 

adalah tingkat kemampuan yang 

mengharapkan seseorang mampu 

memahami arti atau konsep, situasi serta 

fakta yang diketahuinya.  

Menurut Wahyu (2021) Proses 

pelaksanaan pembelajaran pada pakaian 

adat di Indonesia pada umumnya, guru 

masih menggunakan buku tema sehingga 

membuat siswa cenderung pasif dan kurang 

tertarik karena media gambar tidak mampu 

memberikan respon timbal balik, kurang 

terlihat nyata dan kurang menarik bagi 

siswa. Sehingga, diperlukan puzzle yang 

dapat mempermudah siswa dalam 

memahami materi pakaian, melibatkan 

siswa secara langsung. 

Berdasarkan teori dan hasil penelitian 



Analisis Proses Pembelajaran Tema Pakaian Adat Indonesia Pada Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas IV Melalui 

Media Puzzle Gambar 

Edukarya (2023) Vol. 3 No. 2 Hal 111-122 

118                                                                                         
  Creatives Commons Attribution 4.0 International License. 

diatas, pemahaman belajar siswa kelas IV 

B dalam memahami materi pakaian adat di 

Indonesia sudah cukup baik, pada saat 

peneliti mengamati proses pembelajaran 

secara langsung terdapat siswa yang aktif 

dan kurang aktif. Siswa yang aktif selalu 

bertanya dan menjawab pertanyaan yang 

diberikan oleh guru kelas IV B, sedangkan 

siswa yang kurang aktif dibantu oleh guru 

kelas IV B dalam mengikuti proses 

pembelajaran. 

Kebaruan dari penelitian ini terletak 

pada penggunaan media puzzle gambar 

sebagai pendekatan inovatif dalam 

pembelajaran tema pakaian adat Indonesia 

di kelas IV SDN Bahagia 03 Kabupaten 

Bekasi. Media puzzle gambar bukan hanya 

sebuah alat bantu pembelajaran, tetapi juga 

menjadi sarana untuk meningkatkan daya 

tarik dan partisipasi siswa selama proses 

pembelajaran. Keunikan dari penelitian ini 

terletak pada pendekatan yang berfokus 

pada keterlibatan siswa dalam menyusun 

potongan-potongan gambar menjadi utuh, 

sehingga menggali kreativitas dan 

pemahaman mereka terhadap materi 

pakaian adat Indonesia. 

Selain itu, penelitian ini 

menggabungkan prinsip-prinsip pedagogis 

modern, seperti interaktivitas, 

kebermaknaan, dan daya tarik, dengan 

tujuan untuk menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

efektif. Dengan memfokuskan pada mata 

pelajaran IPS di kelas IV, penelitian ini 

juga memberikan kontribusi pada 

pengembangan metode pembelajaran yang 

dapat meningkatkan pemahaman konsep 

sosial dan budaya pada tingkat awal 

pendidikan dasar. 

Meskipun penggunaan media puzzle 

gambar dalam penelitian ini memberikan 

kontribusi positif terhadap proses 

pembelajaran pakaian adat Indonesia di 

kelas IV B SDN Bahagia 03 Kabupaten 

Bekasi, perlu diakui bahwa penelitian ini 

memiliki beberapa batasan yang perlu 

diperhatikan. Pertama, hasil penelitian ini 

mungkin tidak dapat secara langsung 

generalisasi ke konteks sekolah atau kelas 

lainnya, mengingat kondisi dan 

karakteristik siswa, guru, dan lingkungan 

pembelajaran di SDN Bahagia 03 

Kabupaten Bekasi dapat mempengaruhi 

hasil penelitian. Kedua, durasi penelitian 

yang terbatas mungkin membatasi 

kedalaman analisis, dan efek jangka 

panjang dari penggunaan media puzzle 

gambar dalam pembelajaran mungkin tidak 

sepenuhnya tercakup. Ketiga, adanya 

variabel lain yang tidak diidentifikasi atau 

dimasukkan dalam penelitian ini dapat 

memengaruhi hasil pembelajaran atau 

tanggapan siswa secara signifikan. 

Keempat, evaluasi kualitas pembelajaran 

dalam penelitian ini terutama bergantung 
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pada persepsi dan evaluasi guru, sehingga 

penelitian lebih lanjut dapat melibatkan 

pengukuran respons siswa secara langsung. 

Terakhir, meskipun penelitian ini mencatat 

peningkatan pemahaman siswa, perlu 

diingat bahwa pengukuran pemahaman 

dapat bersifat subjektif dan dapat 

dipengaruhi oleh berbagai faktor. Dengan 

memahami batasan-batasan tersebut, hasil 

penelitian ini dapat menjadi landasan bagi 

penelitian lebih lanjut yang lebih 

mendalam dan luas dalam konteks 

penggunaan media puzzle gambar dalam 

pembelajaran pakaian adat Indonesia di 

tingkat kelas IV. 

 

D. Kesimpulan 

 Media puzzle gambar, media puzzle 

adalah inovasi atau variasi media-media 

yang sudah ada. Dengan menggunakan 

menggunakan media puzzle siswa dapat 

tertarik dan berpartisipasi selama proses 

pembelajaran. Media puzzle yang 

digunakan peneliti adalah menyusun 

potongan-potongan gambar menjadi utuh 

dalam proses pembelajaran guru kelas IV B 

SDN Bahagia 03 Kabupaten Bekasi 

menggunakan media puzzle gambar guna 

menjelaskan materi pakaian adat Indonesia. 

Penggunaan media puzzle gambar 

digunakan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan karakteristik siswa dalam 

materi pakaian adat Indonesia, penggunaan 

media puzzle gambar selain untuk 

menjelaskan materi pakaian adat Indonesia 

media. Dengan penerapan media puzzle 

gambar guru kelas IV B mampu membuat 

situasi didalam kelas lebih menarik dan 

pada pembelajaran didalam kelas cukup 

baik dan sanggat membantu dalam proses 

pembelajaran. 
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