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Abstract

This research aims to provide the influence of puzzle game media on Javanese language learning outcomes for
grade 1 students at SD N Gajahmungkur 04 Semarang. This was motivated by students' difficulties in
understanding material about fairy tales, especially in identifying characters and their characters, which was
reflected in the low pretest scores which only reached 37% of students above the KKM. In this context, it is
important for teachers to use media that can arouse students' interest in learning, which will ultimately
influence their learning outcomes. This research was conducted with a quantitative approach using a one-
group pretest-posttest design. Data were analyzed using normality tests and Paired Sample T Tests. The
research results showed a significant difference between pretest and posttest learning outcomes after
learning using puzzle media, with a significance value of 0.001 <0.05. From these results, it is concluded that
the use of puzzle media has an effect on improving student learning outcomes in understanding fairy tale
material in Javanese language learning.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh media game puzzle terhadap hasil belajar Bahasa Jawa
pada siswa kelas 1 di SD N Gajahmungkur 04 Semarang. Dilatarbelakangi oleh kesulitan siswa dalam
memahami materi tentang dongeng, terutama dalam mengidentifikasi tokoh dan wataknya, yang tercermin
dari rendahnya nilai pretest yang hanya mencapai 37% siswa di atas KKM. Dalam konteks ini, penting bagi
guru untuk menggunakan media yang dapat membangkitkan minat belajar siswa, yang pada akhirnya akan
memengaruhi hasil belajar mereka. Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kuantitatif menggunakan
desain one-group pretest-posttest. Data dianalisis melalui uji normalitas dan uji paired sample t tes. Hasil
penelitian menunjukkan perbedaan yang signifikan antara hasil belajar pretest dan posttest setelah
pembelajaran menggunakan media puzzle, dengan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Dari hasil ini, disimpulkan
bahwa penggunaan media puzzle berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa dalam memahami
materi cerita dongeng dalam pembelajaran Bahasa Jawa.

Kata kunci: Media Game; Puzzle; Hasil Belajar; Cerita Dongeng; Bahasa Jawa.

This is an open access article under the CC BY-SA license.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha sadar untuk menyiapkan peserta didik melalui kegiatan
bimbingan, pengajaran, dan atau latihan bagi peranannya di masa yang akan datang. (Aspi, M., &
Syahrani. 2022; Indy, et.al. 2019; Ulfah & Arifudin. 2020). Berdasarkan Undang-undang No. 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional dinyatakan bahwa “Pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara”. Belajar adalah sebuah proses perubahan di dalam

http://journal.ainarapress.org/index.php/ainj 106


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Ainara Journal (Jurnal Penelitian dan PKM Bidang llmu Pendidikan) E-ISSN: 2746-7767
Volume 5, Nomor 2, Juni 2024, Hal (106-112)

kepribadian manusia dan perubahan tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan
kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman,
ketrampilan, daya pikir, dan kemampuan-kemampuan yang lain. (Ekayani. 2017; Ardiansah &
Miftakhi 2019; Chityadewi, 2019). Keberhasilan proses pembelajaran siswa dapat dilihat dari hasil
belajarnya (Narestuti, et.al. 2021). Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik
setelah menerima pengalaman pembelajaran (Nabillah & Abadi. 2020).

Bahasa Jawa merupakan salah satu pelajaran yang terdapat di SD sebagai pelajaran muatan
lokal (Verrysaputro & Subekti. 2023). Salah satu materi dalam mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas
1 SD yaitu mengenal tokoh dongeng. Siswa sering kali mengalami kesulitan pada pembelajaran
Bahasa Jawa khususnya pada siswa kelas I, pada pembelajaran ini mengalami kendala pada
mengartikan bahasa. (Ajizah, et.al. 2023). Kesulitan pada siswa menyebabkan hasil belajar menjadi
rendah (Rafika., et.al. 2020). Hasil belajar merupakan komponen dalam pendidikan yang
merupakan indikator pencapaian tujuan pendidikan, karena hasil belajar diukur untuk mengetahui
ketercapaian tujuan pembelajaran melalui proses belajar mengajar. (Yunita & Supriatna. 2021;
Nuriyah. 2016). Berdasarkan pengamatan peneliti di SDN Gajahmungkur 04, rata-rata hasil belajar
peserta didik masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) khususnya pada Mata Pelajaran
Bahasa Jawa. Permasalahan ini tidak terlepas dari pengaruh kurangnya kreativitas guru dalam
menggunakan media, padahal media dapat membantu guru menggairahkan belajar siswa yang
akan berdampak pada hasil belajar siswa (Alfan & Sulistiyo, 2015).

Dalam pelaksanaan pembelajaran, guru dapat menggunakan berbagai macam media
permainan yang bersifat edukatif agar memberikan motivasi kepada siswa sehingga menghasilkan
tanggapan yang baik sehingga pengalaman yang diperoleh siswa dalam pembelajaran bukan
sekedar permainan tetapi dapat memaknai permainan dalam pelajaran yang menimbulkan rasa
senang dan mudah memahami pelajaran (Yunita & Supriatna. 2021; Sumiharsono & Hasanah.
2017). Media berperan sebagai perantara antara pemberi pesan dan informasi, dalam hal ini adalah
guru kepada penerima pesan yaitu siswa (Asmariani, 2016). Dalam proses pembelajaran, informasi
disampaikan oleh guru melalui media yang dapat berfungsi sebagai stimulus, yang kemudian
disampaikan kepada siswa (Novitasari, et.al. 2020; Zahwa & Syafi’i. 2022; Magdalena.,, et.al. 2021).
Dengan adanya stimulus dan saling merespon akan terjadi interaksi antara guru, siswa dan
lingkungan sekitarnya termasuk media pembelajaran (Gusnarib & Rosnawati. 2021).

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran yaitu game puzzle
(Zain, et.al. 2023). Puzzle merupakan alat permainan edukatif yang dapat merangsang kemampuan
anak, dimainkan dengan cara membongkar pasangan kepingan puzzle (Gilli & Dalle, 2019). Media
puzzle adalah media permainan yang terdiri dari potongan gambar, kotak-kotak, huruf, dan angka
yang membentuk pola tertentu sehingga siswa ada keinginan menyelesaikan permainan secara
cepat dan tepat (Maulida, et .al, 2018). Bermain puzzle merupakan hal yang sangat menarik yang
membutuhkan kesabaran dalam merangsang anak untuk berpikir dan berimajinasi untuk
menyusun potongan-potongan puzzle sehingga menjadi bentuk yang utuh (Mu'min & Yultas. 2020;
Wini. 2021; Yunita & Supriatna. 2021). Dalam menyusun puzzle peserta didik harus memahami
materi yang sudah diberikan agar dapat menjawab pertanyaan yang ada dan konsentrasi dalam
mengikuti permainan (Husna, et.al. 2017).

Penelitian sebelumnya dilakukan oleh Widiana, dkk. (2019) dengan judul “Media pembelajaran
puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada kompetensi pengetahuan IPA”. Hasil
dari penelitian menunjukkan media pembelajaran puzzle berkualifikasi sangat baik (97,14%),
media pembelajaran puzzle berkualifikasi baik (88%), hasil uji coba perorangan menunjukkan
media pembelajaran puzzle berkualifikasi sangat baik (94%), uji coba kelompok kecil menunjukkan
media pembelajaran puzzle berkualifikasi sangat baik (93%), dan uji coba lapangan berkualifikasi
baik (87,33%). Ini berarti media pembelajaran puzzle efektif untuk meningkatkan hasil belajar
siswa kelas IV pada kompetensi pengetahuan IPA di SD Negeri 2 Bengkala, Kecamatan
Kubutambahan, Kabupaten Buleleng tahun Pelajaran 2018/2019. Selain itu, Penelitian serupa juga
dilakukan oleh Yunita dan Supriatna (2021) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Puzzle
Terhadap Hasil Belajar Siswa”. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh
penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat pada rata-rata nilai
pretest adalah 68,23 dan rata-rata nilai posttest adalah 85,55. Nilai terendah hasil pretest adalah 56
dan nilai tertinggi 77. Hasil posttest terendah 80 dan tertinggi 90. Pada hasil uji t sampel
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berpasangan menghasilkan nilai signifikasi 0,000 < 0,05, dapat ditafsirkan ada perbedaan antara
hasil pretest dan posttest. Angela, dkk (2018) mengungkap adanya peningkatan nilai pada mata
pelajaran IPA materi Manfaat Makhluk Hidup yang dibuktikan dengan ketuntasan dari pra
tindakan, siklus I, dan siklus II. Persentase ketuntasan masing-masing 37,5%, 62,5%, dan 100%
dengan rata-rata 90, 31. Simpulan penggunaan media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik pada pembelajaran IPA. Dengan demikian judul penelitian yang diajukan yaitu
“Pengaruh Penggunaan Game Puzzle Pada Hasil Belajar Bahasa Jawa Siswa Kelas 1”. Dengan
harapan ada pengaruh pada penggunaan game puzzle terhadap hasil belajar Bahasa Jawa siswa
kelas 1.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one group pretest posttest,
yang bertujuan untuk mengukur perubahan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Populasi
penelitian terdiri dari 27 siswa kelas 1 SDN Gajahmungkur 04, di mana seluruh populasi tersebut
dijadikan sampel. Data dikumpulkan melalui pretest dan posttest, yang kemudian dianalisis
menggunakan uji normalitas dan uji t-test dengan bantuan perangkat lunak statistik SPSS.

Latar Belakang
Masalah

Rumusan w Landasan Rumusan Pengumpulan Analisis
Masalah Teori Hipotesis Data ( Data

Kesimpulan
dan Saran

Gambar 1. Model penelitian kuantitatif

Dalam alur penelitian kuantitatif, langkah-langkah yang diambil seringkali dimulai dengan
merancang kerangka teoritis dan hipotesis yang akan diuji. Dalam kasus ini, penelitian didasarkan
pada teori-teori pembelajaran yang relevan untuk mengembangkan suatu intervensi atau
perlakuan yang diharapkan meningkatkan hasil belajar siswa. Setelah itu, peneliti mengidentifikasi
populasi dan sampel yang sesuai untuk penelitian mereka, yang dalam kasus ini adalah seluruh
kelas 1 SDN Gajahmungkur 04. Kemudian, peneliti mengumpulkan data melalui pretest dan
posttest untuk mengukur perubahan sebelum dan sesudah perlakuan. Penggunaan uji normalitas
menunjukkan bahwa data yang dikumpulkan harus memenuhi asumsi statistik tertentu sebelum
dilakukan analisis lebih lanjut. Uji t-test digunakan untuk membandingkan rata-rata hasil belajar
sebelum dan sesudah perlakuan. Analisis statistik ini dilakukan dengan menggunakan perangkat
lunak SPSS, yang umum digunakan dalam penelitian kuantitatif untuk menganalisis data.

Waktu pelaksanaan penelitian, yaitu pada bulan November pada semester ganjil tahun
pelajaran 2023/2024, juga merupakan bagian penting dari alur penelitian kuantitatif. Waktu
pelaksanaan ini harus dipilih dengan cermat agar dapat meminimalkan faktor-faktor eksternal
yang dapat memengaruhi hasil penelitian. Dengan demikian, alur penelitian kuantitatif
memungkinkan peneliti untuk menguji hipotesis mereka secara sistematis dengan menggunakan
metode-metode statistik yang tepat dan menghasilkan temuan yang dapat diandalkan.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Hasil analisis statistik deskriptif dari penelitian yang dilakukan digambarkan dengan
spesifik dalam tabel berikut ini.
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Tabel 1. Statistik Deskriptif

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Hasil Pre-Test 27 40 85 64.44 11.87
Hasil Post-Test 27 70 100 82.40 9.03

Valid N (listwise) 27

Berdasarkan tabel 1 dapat dijelaskan bahwa dari 27 orang sampel penelitian memiliki rata-
rata nilai pretest 64,44 dan rata-rata nilai posttest 82.40. Nilai terendah pretest 40 dan nilai
tertinggi 85. Nilai terendah posttest 70 dan nilai tertinggi 100. Selanjutnya sebagai syarat uji
parametrik dilakukan uji normalitas. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Pretest 27 ,069 ,936 27 ,096
Hasil Posttest 27 ,200” ,933 27 ,081

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan analisis pada tabel 2, nilai signifikansi hasil pretest dan posttest yang lebih
besar dari 0,05 menunjukkan bahwa data hasil tes memiliki distribusi yang mendekati normal.
Hal ini memungkinkan untuk dilakukannya uji parametrik, yang mana merupakan metode
statistik yang tepat untuk analisis data dengan asumsi distribusi normal. Kemudian, hasil uji
perbedaan menggunakan uji t untuk sampel berpasangan, yang dapat ditemukan dalam tabel 3,
memberikan informasi tentang signifikansi perbedaan antara nilai pretest dan posttest dalam
kelompok yang sama. Dengan demikian, dari hasil uji tersebut, kita dapat menarik kesimpulan
tentang efektivitas intervensi atau perlakuan yang diberikan terhadap kelompok tersebut dalam
meningkatkan hasil belajar mereka. Dalam konteks penelitian ini, temuan dari tabel 3 akan
memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang apakah ada perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan posttest, serta sejauh mana intervensi yang diberikan telah berhasil
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Tabel 3. Hasil paired samples test

Paired t t df Sig. (2-tailed)
Pretest-posttest -14,954 26 <.001

Analisis dari tabel 3 menunjukkan bahwa hasil uji t untuk sampel berpasangan
menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,001, yang lebih kecil dari tingkat signifikansi yang
umumnya digunakan yaitu 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil pretest dan posttest dalam penelitian ini. Artinya, intervensi atau
perlakuan yang diberikan pada kelompok tersebut memiliki pengaruh yang nyata dalam
meningkatkan hasil belajar siswa dari sebelumnya. Hasil ini memberikan dukungan empiris
terhadap efektivitas dari intervensi yang telah dilakukan, serta menunjukkan bahwa ada
perubahan yang berarti dalam pemahaman atau keterampilan siswa sebagai akibat dari
perlakuan tersebut. Oleh karena itu, temuan ini memiliki implikasi penting dalam konteks
pendidikan, memberikan bukti empiris tentang keberhasilan suatu pendekatan atau strategi
dalam meningkatkan pencapaian akademik siswa.

B. Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar
pretest dan posttest setelah dilaksanakan pembelajaran menggunakan media puzzle, dengan
nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan media game puzzle
memiliki dampak yang positif terhadap hasil belajar siswa. Penggunaan media puzzle dalam
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pembelajaran Bahasa Jawa pada siswa kelas 1 di SD N Gajahmungkur 04 Semarang berhasil
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi cerita dongeng. Hasil belajar yang
signifikan ini menunjukkan bahwa media puzzle efektif dalam mengatasi kesulitan siswa dalam
memahami tokoh dan watak dalam dongeng, yang awalnya menjadi tantangan dalam
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan temuan sejumlah penelitian sebelumnya yang
menunjukkan efektivitas media pembelajaran puzzle dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Contohnya, penelitian oleh Widiana, dkk. (2019) menemukan bahwa media puzzle efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada kompetensi pengetahuan IPA. Begitu pula,
penelitian oleh Yunita dan Supriyatna (2019) serta Angela, dkk. (2018) juga menunjukkan
adanya pengaruh positif penggunaan media puzzle terhadap hasil belajar siswa dalam konteks
pembelajaran IPA. Temuan ini memberikan dukungan tambahan terhadap keefektifan
penggunaan media puzzle dalam konteks pembelajaran, menggarisbawahi potensinya sebagai
alat bantu yang berharga dalam meningkatkan pencapaian hasil belajar siswa secara
keseluruhan.

Pentingnya penggunaan media puzzle juga terkait dengan pentingnya memperhatikan
kebutuhan dan minat siswa dalam pembelajaran. Dengan menyajikan materi pembelajaran
dalam bentuk yang interaktif dan menarik, seperti melalui media puzzle, guru dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini menciptakan
lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan bagi siswa, yang pada akhirnya dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran secara keseluruhan. Selain itu, penting juga untuk terus
mengembangkan dan mengevaluasi berbagai jenis media pembelajaran, termasuk media puzzle,
agar dapat mengakomodasi kebutuhan dan perkembangan peserta didik serta memastikan
bahwa pembelajaran tetap relevan dan efektif. Dengan terus memperbarui strategi dan teknik
pembelajaran berbasis teknologi, guru dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan bermakna bagi siswa, serta membantu mereka mencapai hasil belajar yang
optimal.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Penggunaan media pembelajaran game puzzle telah terbukti memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa, seperti yang terlihat dari analisis hasil uji t test sampel
berpasangan yang menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa media game puzzle mampu secara efektif meningkatkan pemahaman dan pencapaian
hasil belajar siswa, khususnya dalam konteks pembelajaran Bahasa Jawa di SD N Gajahmungkur
04 Semarang. Implikasinya, pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan elemen
permainan dan tantangan dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan
memikat bagi siswa, meningkatkan keterlibatan dan motivasi mereka dalam proses
pembelajaran. Meskipun demikian, penelitian lebih lanjut tetap diperlukan untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih komprehensif tentang efektivitas media ini dalam berbagai konteks
pembelajaran, sehingga dapat terus meningkatkan kualitas pendidikan di masa mendatang.

B. Saran

Berdasarkan simpulan tersebut diharapkan pihak satuan pendidikan dapat memberikan
pembelajaran yang kreatif dengan memanfaatkan penggunaan media pembelajaran. Karena
penggunaan media pembelajaran merupakan hal yang penting untuk menjadi perhatian guru
dalam proses pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Guru dapat menggunakan
media pembelajaran/ beberapa permainan yang variatif dalam pembelajaran untuk menarik
perhatian siswa supaya siswa lebih semangat dan antusias mengikuti pembelajaran. Salah
satunya dapat menggunakan game puzzle. Saat melakukan game puzzle, guru harus mampu
mengkondisikan siswa supaya dapat bermain dengan tertib dan sesuai alur yang disepakati.
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