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Abstract : This study used a quantitative approach with a Quasi-Experimental Design. The
research design used a Nonequivalent Control Group Design. The population and sample were 53
fourth-grade students at SDN 22 Kendari. Data collection included observation, questionnaires,
and documentation. Data were analyzed using descriptive and inferential statistical analysis. Based
on the results of the study, it can be concluded that puzzle game-based learning media has an
effect on fourth-grade students' learning motivation in Indonesian language at SDN 22 Kendari.
This was also determined by the t-test. The results of this study were: t = 1.248 with a Sig. (2-
tailed) value of 0.219. To determine the distribution of the t-table, the value was calculated using df
= 42, with a significance level of 0.609. Since the calculated t value > t table (1.248 > 0.267) and
the Sig. (2-tailed) 0.001 < 0.05, Ho is rejected, thus stating that there is a significant effect of the
use of puzzle-based game learning media on the learning motivation of fourth-grade students in
Indonesian language at SDN 22 Kendari, providing a significant positive effect.
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Abstrak:.Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis peneilitian Quasi
Experimental Design. Desain penelitian yang digunakan Nonequivalent Control Group Design,
populasi dan sampel dalam penelitian ini adalah kelas IV di SDN 22 Kendari yang berjumlah 53
siswa. Pengumpulan data yang digunakan adalah obsevasi, angket dan dokumentasi. Data
dianalisis dengan menggunakan analisis statistic deskriftif dan analisis statistic inferensial.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media
pembelajaran berbasis game puzzle terhadap motivasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran
bahasa indonesia di SDN 22 kendari diketahui pula berdasarkan hasil perhitungan uji-t. Hasil
penelitian ini diperoleh: thitung = 1.248 dengan nilai Sig. (2-tailed) bernilai 0,219. Untuk
mengetahui nilai distribusi ttabel dilihat berdasarkan df = 42 dengan taraf signifikan adalah 0,609.
Oleh karena nilai thitung > ttabel (1,248 > 0,267) dan Sig. (2-tailed ) 0,001 < 0,05 maka Ho ditolak
sehingga dinyatakan bahwa ada pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran
berbasis game puzzle terhadap motivasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran bahasa
indonesia di SDN 22 kendari ini memberikan pengaruh positif yang signifikan.
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki tujuan yang
sangat penting dalam membantu anak-anak untuk dapat menyampaikan dengan
menggunakan bahasa Indonesia. Pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik agar dapat berkomunikasi dalam bahasa
Indonesia dengan baik dan benar, baik secara lisan maupun tulis. Selain itu,
pembelajaran bahasa Indonesia juga bertujuan untuk menumbuhkan apresiasi
terhadap hasil karya kesastraan bangsa Indonesia (Utami, dkk, 2017). Salah satu
tujuan pengajaran bahasa di sekolah dasar adalah untuk memberikan anak-anak
kemampuan bahasa dasar yang mereka perlukan untuk melanjutkan ke tingkat
pendidikan berikutnya (Suruambo, dkk, 2023).

Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar dapat dibagi menjadi
beberapa aspek, seperti bahasa Indonesia yang baik dan benar dengan
mengintegrasikan nilai-nilai karakter disetiap aspek keterampilan tersebut.
Pengintegrasian nilai-nilai karakter dalam pembelajaran bahasa Indonesia sangat
penting untuk membantu siswa memahami dan mengapresiasi nilai-nilai sosial
budaya Iluhur bangsa yang harus dipertahankan dan direalisasikan dalam
kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran bahasa Indonesia juga memiliki peranan yang sangat penting
sebagai bahasa nasional dan bahasa negara. Bahasa Indonesia sebagai lambang
kebanggaan dan identitas nasional memiliki nilai-nilai sosial budaya luhur bangsa
yang harus dipertahankan dan direalisasikan dalam kehidupan sehari-hari tanpa
ada rasa renda diri, malu, dan acuh tak acuh. Selain itu, bahasa Indonesia juga
memiliki fungsi sebagai alat penghubungan antarbudaya dan daerah, sehingga
sangat penting untuk dipertahankan dan dikembangkan (Ummul, 2018).

Dalam sintesis, pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki
tujuan yang sangat penting dalam membantu anak-anak untuk dapat
berkomunikasi dengan baik dan benar, serta membantu siswa memahami dan
mengapresiasi nilai-nilai sosial budaya luhur bangsa.

Motivasi belajar merupakan peran penting dalam pembelajaran. Baik dalam
proses maupun hasil belajar. Motivasi belajar memiliki peran penting dalam
memberikan gairah, semangat dan rasa senang belajar, sehinnga siswa memiliki
motivasi tinggi mempunyai energy melaksanakan proses belajar, yang pada
akhirnya mampu memiliki prestasi yang lebih baik lagi.Dengan demikian, motivasi

yang di miliki siswa sangat menentukan gagal atau berhasilnya pembuat metode
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pengajaran tersebut. Seorang siswa memiliki motivasi tinggi, akan mampu meraih
keberhasilan dengan mudah, begitu sebaliknya jika siswa tidak memiliki motivasi
belajar dengan baik maka siswa tidak mungkin melakukan aktivitas belajar.

Dalam kelas IV, motivasi belajar siswa sangat penting karena siswa ini
sedang dalam tahap perkembangan yang sangat dinamis. Mereka sedang mencari
identitas diri dan ingin mengetahui lebih banyak tentang dunia sekitar mereka. Oleh
karena itu, motivasi belajar siswa kelas IV harus dipertahankan dan ditingkatkan
agar mereka dapat belajar dengan lebih baik.

Namun, motivasi belajar siswa kelas IV seringkali terganggu oleh berbagai
faktor, seperti kurangnya minat belajar siswa, kurangnya kesadaran tentang
pentingnya belajar, dan kurangnya kesempatan untuk berpartisipasi dalam proses
belajar. Oleh karena itu, diperlukan strategi-strategi yang efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V.

Salah satu strategi yang dapat digunakan adalah dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis game. Media pembelajaran berbasis game dapat
membuat proses belajar lebih menarik dan interaktif, sehingga siswa lebih senang
dan lebih aktif dalam proses belajar (Yakin, dkk, 2018). Dalam penelitian ini, kita
akan mengetahui bagaimana penggunaan media pembelajaran berbasis game
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV.

Penelitian tentang penggunaan media pembelajaran berbasis game
meningkatkan motivasi belajar siswa telah dilakukan. Salah satunya penelitian
yang dilakukan oleh Sopia Lefumonay (2022) yang mengetahui penerapan Model
Games Based Learning Menggunakan Media Puzzle terhadap minat belajar siswa
pada materi pecahan. Namun, dalam penelitian media pembelajaran berbasis
game digunakan dalam pembelajaran Matematika. Dalam penelitian ini, media
pembelajaran berbasis game digunakan dalam pembelajara Bahasa Indonesia di
Sekolah Dasar.

Berdasarkan pemaparan yang ada di atas menjadi alasan peneliti
Menentukan judul penelitian: Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Game
Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas IV Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia
di SDN 22 Kendari.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan bentuk desain eksperimen. Metode eksperimen
adalah metode penelitian kuantitatif yang digunakan untuk mengetahui pengaruh
variabel independen (treatmen/perlakuan) terhadap variabel dependen (hasil)
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dalam kondisi yang terkendalikan. Desain yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Quasi Experimental Design. Desain ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi
tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Walaupun demikian desain ini lebih baik
dari pre-experimental design. Desain Quasi Experimental Design yang dipilih
adalah Nonequivalent Control Group Design. Desain ini hampir sama dengan
pretest-posttes control groub design, hanya pada desain ini kelompok eksperimen
maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random. (Sugiyono, 2018).

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 22 Kendari
sedangkan Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 22 Kendari
yang berjumlah 53 orang. Teknik dan prosedur pengumpulan data diambil melalui
angket, observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data yaitu analisis data
statistik deskriptik untuk mencari nilai mean, median, modus, simpangan baku, nilai
tertingi dan terendah selanjutnya uji prasarat analisis berupa uji normalitas, uiji
homogenitas dan uji hipotesis.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

a. Data Statistik Deskriptif Post Test Kelas Eksperimen

Data nilai post test kelas eksperimen diolah statistik deskriptifnya
menggunakan SPSS 24 dengan langkah klik Analyze > Descrptive Statistics >
Frequencies. Pada kotak dialog Frequencies, masukkan variabel, klik Statistics,
beri tanda centang () pada deskriptor yang diinginkan, klik Continue, OK. Dari
pengolahan data tersebut, diperoleh hasil sebagai berikut.
Tabel 1. Statistik Nilai Post Test

Statistics

Post Test Kelas Eksperimen
N Valid 24

Missing 0
Mean 93.00
Median 93.00
Mode 89
Std. Deviation 7.217
Variance 52.087
Range 32
Minimum 74
Maximum 106
Sum 2232
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Berdasarkan tabel 1 diatas data nilai motivasi belajar siswa post test
didapatkan nilai tertinggi 106; dan nilai terendah 74; skor rata-rata 93,00, nilai
median 93,00, nilai modus 89, varians 52,087; dan simpangan baku 7,217.

Histogram

Mean =23
StaBaw, =721

Frequeney

o[

Post Test Kelas Eksperimen

Gambar 1. Histogram Nilai Motivasi Belajar Kelas Eksperimen
b. Data Statistik Deskriptif Post Test Kelas Kontrol

Data nilai post test kelas kontrol diolah statistik deskriptifnya
menggunakan SPSS 24 dengan langkah klik Analyze > Descrptive Statistics >
Frequencies. Pada kotak dialog Frequencies, masukkan variabel, klik Statistics,
beri tanda centang (V) pada deskriptor yang diinginkan, klik Continue, OK. Dari
pengolahan data tersebut, diperoleh hasil sebagai berikut.

Tabel 2. Statistik Nilai Post Test

Statistics

Post Test Kelas Kontrol
N Valid 20

Missing 0
Mean 90.15
Median 90.50
Mode 97
Std. Deviation 7.916
Variance 62.661
Range 32
Minimum 68
Maximum 100
Sum 1803

Berdasarkan tabel 4.6 diatas data nilai motivasi belajar siswa post test
didapatkan nilai tertinggi 100; dan nilai terendah 68; skor rata-rata 90,15, nilai
median 90,50, nilai modus 97, varians 62,661; dan simpangan baku 7,916.
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Gambar 2. Histogram Nilai Motivasi Belajar Kelas Kontrol
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. Pengujian persyaratan analisis data
1) Uji Normalitas Nilai Post Test Kelas Eksperimen
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Nilai Post Test Kelas Eksperimen

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Post Test
Kelas
Eksperime
n

N 24
Normal Mean 93.00
Parameters?® Std. Deviation 7.217
Most Extreme Absolute .120
Differences Positive .089
Negative -.120

Kolmogorov-Smirnov Z .586
Asymp. Sig. (2-tailed) .883

a. Test distribution is Normal.

Uji normalitas dimaksudkan untuk menguji apakah siswa yang
diberikan perlakuan berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Motivasi
belajar siswa kelas eksperimen mempunyai sebaran data yang berdistribusi
normal dimana nilai Asymp. Sig. (2-Tailed) a > 0,05. Dari tabel uji normalitas
diatas diperoleh nilai Signifikansi sebesar 0,883. Nilai signifikansi tersebut a
> 0,05 sehingga asumsi normalitas terpenuhi. Hal tersebut berarti data
distribusi normal.

2) Uji Normalitas Nilai Post Test Kelas Kontrol
Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Nilai Post Test Kelas Kontrol

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Post Test

Kelas

Kontrol
N 20

Normal Mean 90.15

Parameters? Std. Deviation 7.916
Most Extreme Absolute .130
Differences Positive .107
Negative -.130

Kolmogorov-Smirnov Z .581
Asymp. Sig. (2-tailed) .888

a. Test distribution is Normal.

Uji normalitas dimaksudkan untuk menguji apakah siswa yang tidak
diberikan perlakuan berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Motivasi
belajar siswa kelas kontrol mempunyai sebaran data yang berdistribusi

normal dimana nilai Asymp. Sig. (2-Tailed) a > 0,05. Dari tabel uji normalitas
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diatas diperoleh nilai Signifikansi sebesar 0,888. Nilai signifikansi tersebut a
> 0,05 sehingga asumsi normalitas terpenuhi. Hal tersebut berarti data
distribusi normal.

3) Uji Homogenitas
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Data Pre Test dan Post Test

Test of Homogeneity of Variances
Motivasi Belajar

Levene dfl df2 Sig.
Statistic
.266 1 42 .609

Nilai motivasi belajar siswa memiliki nilai Sig. a > 0,05. Yang artinya
varians ternormalisasi motivasi belajar tersebut adalah homogen. Dari tabel
uji homogenitas diatas diperoleh nilai Signifikansi sebesar 0,609. Nilai
signifikansi tersebut a > 0,05 sehingga asumsi homogenitas terpenuhi. Hal
tersebut berarti data distribusi homogen.

4) Pengujian Hipotesis
Tabel 6. Hasil Uji Independent Sample t Test

Independent Samples Test

Levene’s Test for Equaly of
Variances st for Equality of Means

95% Confidence Interval of

Mean | Std Emor the Difference
F S { d |Sig. (Maled)| Diference | Difference | Lower | Upper

Motiasi ~ Equal variances

. 266 oY 1248 4 9280 228 T8 7498
Belgjar ~ assumed

Equal variances not

1238 38986 23 28% 2303 -1.808 1508
asslumed

Berdasarkan output “Hasil Uji Independent Sample t Test” pada tabel
4.10 dilihat dengan menggunakan Equal Variences Assumed hasil tersebut
menunjukkan bahwa nilai thitung = 1.248 dengan nilai Sig. (2-tailed)
bernilai 0,219. Untuk mengetahui nilai distribusi ttabel dilihat berdasarkan
df = 42 dengan taraf signifikan adalah 0,609. Oleh karena nilai thitung >
ttabel (1,248 > 0,267) dan Sig. (2-tailed ) 0,001 < 0,05 maka Ho ditolak dan
Ha diterima.”. Artinya hipotesis menyatakan “Ada Pengaruh Media
Pembelajaran Berbasis Game Puzzle Terhadap Motivasi Belajar Siswa
Kelas IV Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Di SDN 22 Kendari”.
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PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah di lakukan pada penelitian analisis
bahwa bermain adalah kegiatan bagi anak pada masa pertumbuhan dan
perkembangan dengan keadaan rasa senang, demikian tujuan bermain merupakan
sarana untuk mencapai saluran perkembangan anak, bermain harus di lakukan
atas inisiatif anak atas keputusan anak itu sendiri, bermain harus di lakukan
dengan rasa senang, sehinnga semua kegiatan bermain menghasilkan proses
belajar yang baik pada anak.

Selanjutnya permainan puzzle merupakan kegiatan bongkar dan menyusun
kembali kepingan puzzle dalam keadaan acak-acakan bahkan keluar dari
tempatnya, anak akan merasa tertantang agar mendorong kelincahan koordinasi
tangan dan pikiran berwujud nyata.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat dipahami bahwa hasil
dari penelitian ini menggunakan rumus spss untuk mengetahui ada tidaknya
pengaruh bermain puzzle terhadap minat belajar siswa SDN 22 Kendari.

Berdasarkan hasil analisis akhir data menggunakan pembahasan kelas
eksperimen dan kelas kontrol yang telah di lakukan bahwa dapat di simpulkan
terbukti terjadinya peningkatan pengaruh motivasi belajar siswa dengan permainan
puzzle terhadap perkembangan kognitif pada siswa kelas IV SDN 22 Kendari pada
kelas eksperimen mengalami peningkatan lebih tinggi di banding dengan kelas
kontrol, kelas eksperimen mengalami peningkatan sebanyak 93%. Hasil uji
normalitas data, homogenitas data dan hipotesis data terbilang normal hasil
menunjukan bahwa data dari ketiga kelompok berdistribusi normal dan memiliki
varians yang homogen karena nilai signifikan lebih besar dari 0,05

Media Game Puzzle merupakan cara efektif untuk mempermudah
pemahaman siswa. Media permainan pada dasarnya digunakan sebagai sarana
komuniksi yang dilakukan dalam proses pembelajaran. Hal ini sangat berpengaruh
terhadap motivasi belajar siswa. Dalam hal ini, media puzzle memberikan
pemahaman lebih kepada siswa tehadap materi karena media ini memberikan
kebebasan siswa untuk menggunakannya secara sendiri.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka benar adanya bahwa
media pembelajaran dapat merangsang pemikiran peserta didik dan
menghilangkan tekanan atau memberikan rasa rileks dalam menerima pelajaran.
Penerapan media puzzle ini juga membangun keterampilan sosial hal ini dapat

dilihat pada saat proses penyusunan potongan-potongan puzzle yang dilakukan
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secara berdiskusi. Walaupun demikian terdapat beberapa hal yang ditemuipeneliti
dalam melakukan penelitian ini.

Dari segi keberhasilan penelitian ini dapat disebabkan karena sebagian
siswa sudah mulai paham materi pada saat pembelajaran tanpa menggunakan
media dan lebih dipahami lagi pada saat penggunaan media puzzle. Selain itu
terdapat juga kendala yang ditemui dalam penelitian ini diantaranya, terdapat siswa
yang seringmengganggu siswa lain pada saat pembelajaran berlangsung, siswa
yang keluar masuk kelas, siswa yang belum lancar membaca, dan siswa yang
kurang memperhatikan pembelajaran sehingga motivasi belajar siswa untuk
mengikuti pembelajaran sangat aktif.

Hal tersebut sesuai dengan kajian teori yang dikemukakan oleh Agus
Suprijono (2009) bahwa pada hakikatnya motivasi belajar adalah dorongan internal
atau eksternal pada peserta didik yang sedang belajar untuk mengadakan
perubahan perilaku. Sementara aktivitas belajar siswa merupakan suatu kegiatan
yang dilakukan untuk meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dalam penelitian ini, maka dapat
di simpulkan bahwa terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis game puzzle
terhadap motivasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran bahasa indonesia di
SDN 22 Kendari. Hal ini terlihat pada uji Independent Sample t Test pada diperoleh
nilai thitung = 1.248 dengan nilai Sig. (2-tailed) bernilai 0,219. Untuk mengetahui
nilai distribusi ttabel dilihat berdasarkan df = 42 dengan taraf signifikan adalah
0,609. Oleh karena nilai thitung > ttabel (1,248 > 0,267) dan Sig. (2-tailed ) 0,001 <
0,05 maka Ho ditolak.
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