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 Abstract 

 Indonesian language learning aims for students to have four language skills which include listening, 
speaking, reading and writing. This study aims to determine the effect of using puzzle media on 
learning outcomes of fairy tales in learning Indonesian. This research is a true experimental 
quantitative research. The samples used for the experiment and control groups were taken randomly 
from certain populations. This research was conducted at SDN Palmeriam 01 Pagi East Jakarta 
with a sample of grade II students at SDN Palmeriam 01 Pagi East Jakarta, consisting of two 
classes. Data collection was carried out using observation, tests and documentation techniques. The 
results showed that the average learning outcomes of students in classes that used puzzle media in 
learning Indonesian were better than students in classes that did not use puzzle media. With these 
results, the conclusion of this study is that the use of puzzle media has a significant effect on learning 
outcomes of fairy tales in learning Indonesian. 
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Pembelajaran bahasa indonesia bertujuan agar siswa memiliki empat keterampilan 
berbahasa yang meliputi meliputi mendengar, berbicara, membaca dan menulis. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media puzzle 
terhadap hasil belajar cerita dongeng dalam pembelajaran bahasa indonesia. 
Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif true exprimental. Sampel yang digunakan 
untuk eksperimen dan kelompok kontrol diambil secara acak dari populasi tertentu. 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Palmeriam 01 Pagi Jakarta Timur dengan sampel 
siswa kelas II SDN Palmeriam 01 Pagi Jakarta Timur sebanyak dua kelas. 
Pengumpulan data dilakukan dengan teknik observasi, tes, dan dokumentasi. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar cerita dongeng siswa pada kelas 
yang menggunakan media Puzzle pada pembelajaran Bahasa Indonesia lebih baik 
dibandingkan siswa pada kelas yang tidak menggunakan media puzzle. Dengan hasil 
tersebut maka kesimpulan dari penelitian ini adalah penggunaan media puzzle 
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar cerita dongeng dalam 
pembelajaran bahasa indonesia. 

Kata Kunci: media puzzle; hasil belajar; cerita dongeng. 

 

 
PENDAHULUAN 

Mata pelajaran bahasa Indonesia adalah mata pelajaran yang dipelajari pada semua jenjang pendidikan. 

Bahasa Indonesia mempunyai peran penting dalam pengembangan berbagai ilmu,dan memajukan daya pikir 

manusia. Bahasa adalah salah satu materi pelajaran yang dipelajari di SD. Tujuan pembelajaran bahasa 

Indonesia di sekolah dasar adalah agar siswa dapat menikmati dan menggunakan karya sastra, 

mengembangkan kepribadiannya, memperluas wawasan kehidupan serta meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan berbahasa (Susanti, 2015). Tujuan khusus dari kelas bahasa Indonesia antara lain untuk 

mengembangkan minat membaca siswa, memperkuat karya sastra untuk meningkatkan individualitas, 

mengasah kepekaan dan emosi, dan memperluas perspektif hidup. 
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Salah satu materi dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar adalah cerita dongeng. 

Menurut (Mu’min, 2020), dongeng sebagai  karya sastra merupakan bagian dari sastra anak yang berakar pada 

kearifan lokal negara Indonesia. Dongeng dapat dijadikan sebagai bahan ajar untuk mendukung pembelajaran 

karakter  sesuai dengan Kurikulum Pendidikan Nasional, kurikulum 2013 (dikenal dengan istilah Kurtilas) 

yang menekankan pada pembelajaran karakter berbasis teks dan berbasis konteks. Pembelajaran bahasa 

Indonesia melalui dongeng membuka cakrawala dan imajinasi bagi siswa, khususnya di tingkat Sekolah Dasar 

(SD), dengan memperbaharui ingatan  dan menanamkan semangat dan jati diri generasi bangsa sejak dini, 

yang semakin menggairahkan. 

Kurikulum  pembelajaran bahasa Indonesia 2013 adalah pembelajaran berbasis teks. Oleh karena itu, 

guru dapat melatih siswa Anda dengan menulis berbagai materi di buku teks  sekolah dasar. Sumber daya 

bahasa Indonesia yang sesuai dengan pembelajaran menulis dalam kurikulum 2013 meliputi puisi, teks fiksi, 

teks deskriptif, teks percakapan dan  laporan, dan teks deskriptif. Salah satu jenis teks fiksi  Indonesia adalah  

dongeng. Menurut Widyaningrum (2018), isi  dongeng merupakan ekspresi yang dangkal dan konteks 

kehidupan masyarakat yang lebih dalam. Dapat juga dijelaskan  bahwa dongeng-dongeng yang diubah 

merupakan bentuk pandangan hidup masyarakat yang memiliki daerah masing-masing dan dijelaskan secara 

rinci. Keberadaan dongeng menjawab misteri alam yang ada dalam kehidupan  masyarakat pendukungnya. 

Materi  dongeng dalam pelajaran bahasa Indonesia sekolah dasar dapat menjadi sarana yang baik bagi siswa 

untuk mengembangkan empati kepada anak-anaknya. Selain itu, dongeng berfungsi sebagai sarana hiburan 

dan pendidikan moral.  

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya cerita dongeng, siswa dituntut untuk aktif dan 

termotivasi dalam belajar. Untuk menciptakan pembelajaran dimana siswa berperan aktif, maka guru harus 

dapat menyiapkan atau merancang media pembelajaran yang menarik peserta didik sehingga pembelajaran 

tidak membosankan. Salah satu media yang dapat digunakan adalah media puzzle. Puzzle merupakan bentuk 

permainan yang menantang daya kreativitas dan ingatan siswa lebih mendalam dikarenakan munculnya 

motivasi untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah, namun tetap menyenangkan sebab bisa diulang-

ulang (Anjar, 2015; Nari et al, 2019; Silvia et al, 2013). Tantangan dalam permainan ini akan selalu 

memberikan efek ketagihan untuk selalu mencoba, mencoba dan terus mencoba hingga berhasil (Suhazli & 

Atthariq, 2017). Melalui rangkaian gambar, siswa sekolah dasar dapat memperluas pemikiran dan gagasannya, 

serta akan lebih mudah menghubungkan kata-kata untuk menciptakan gagasan. Pasalnya, media jigsaw puzzle 

memudahkan anak untuk berkreasi dan memudahkan mereka untuk memunculkan ide-ide menarik.  

Permainan Puzzle merupakan bentuk permainan yang menantanng daya kreatifitas siswa untuk 

mencoba untuk pemecahan masalah pada apa yang ingin dipecahkan hingga berhasil (Sudarwati, 2018). 

Permainan Puzzle ini sangat menyenangkan sehingga siswa anak sekolah dasar sangat menyukainya terlebih 

untuk meningkatkan kreatifitas dan daya berpikir kritis (Niswara et al, 2019). Puzzle dan games dapat 

memotivasi diri secara nyata dan merupakan daya penarik yang kuat, karena hal itu menawarkan sebuah 

tantangan yang dapat secara umum dilaksanakan dengan berhasil (Ardyaningsih et al, 2021; Defi et al, 2021). 

Pada umumnya para siswa menyukai permainan dan mereka dapat memahami dan melatih cara penggunaan 

kata-kata puzzle, cosswords puzzle, anagram dan palindron. 

 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan yang digunakan dalam Penelitian ini merupakan salah satu pendekatan. Tipe  Penelitian 

yang dilakukan adalah rancangan true eksperimental dan sampel yang sebenarnya digunakan untuk percobaan  

kelompok kontrol yang diambil secara acak populasi tertentu. Populasinya adalah semua siswa SD Kelas II 

DKI Jakarta sampel siswa kelas II di SDN Palmeriam 01 Pagi Jakarta Timur sebanyak dua kelas. Model 

desain penelitiannya adalah Desain yang tepat digunakan desain kontrol Pretest-Posttest. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik tes. Tes adalah 

serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan 

inteligensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok (Arikunto, 2010). Tes digunakan 
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untuk mengumpulkan data tentang hasil belajar siswa pada cerita dongeng. Tes dilakukan sebanyak dua kali 

yaitu pretes dan postes pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data yang dikumpulkan selanjutnya 

dianalisis dengan menggunakan uji perbedaan rata-rata sampel bebas. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data dalam penelitian ini diperoleh dengan menggunakan teknik tes, yaitu berupa data hasil belajar siswa 

pada materi cerita dongeng. Rekapitulasi data hasil tes dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Data Hasil Belajar Cerita Dongeng 

 Hasil Kemampuan 
Numerasi Kelas A 

Hasil Kemampuan 
Numerasi Kelas B 

Valid 30 30 
Missing 0 0 
Mean 35,63 51,93 
Median 80 95 
Mode 80 100 
Minimum 50 78 
Maximum 99 100 

 

Berdasarkan tabel 1 kemampuan hasil belajar cerita dongeng kelas B lebih baik dibanding kelas A, hal ini 

terlihat dari skor rata-rata hasil belajar kelas A menunjukkan skor 51,93 sedangkan kelas A 35,63. Untuk 

melihat perbandingan hasil belajar siswa secara inferensial, dilakukan pengujian perbedaan rata-rata 

menggunakan t-tes independent yang hasil disajikan pada tabel 2. 

 

Selisih Rata - Rata -42,9 8,761418 

Var1/N1 2,9045594 7,684751 

Var2/N2 5,8568582  

Koef Korelasi 0,9315954  

2 Koef Kor 1,8631907 1,076667 

Simp Baku/Akar N1 1,7042768 1,037625 

Simp Baku/ Akar N2 2,4200947  

thitung  41,3444  

ttabel 2,001717  

 

Dari data hasil perhitungan pada tabel 2, diketahui thitung lebih besar dibanding ttabel, dari hasil ini 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaaan hasil belajar siswa pada materi cerita dongeng antara kelas yang 

menggunakan media puzzle dibandingkan kelas yang tidak menggunakan media puzzle. Dari hasil tes 

diketahui rata-rata hasil belajar kelas yang menggunakan media puzzle lebih besar dibanding yang tidak 

menggunakan media puzzle, maka siswa pada kelas yang menggunakan media puzzle lebih baik dibandingkan 

yang tidak menggunakan media puzzle. Dengan kata lain, media puzzle berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa pada cerita dongeng. 

Media puzzle didesain dengan menggunakan gambar yang konkret. Gambar konkret dapat memudahkan 

siswa memahami materi yang bersifat abstrak (Dianawati, 2019; Santhi et al., 2020). Selain itu, potongan 

puzzle dibuat lebih rapi dan ukuran buku dibuat lebih kecil agar lebih praktis. Hal tersebut akan menarik 

minat belajar siswa melalui media pembelajaran yang digunakan. Pemakaian media pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 

dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa (Bahar & Risnawati, 2017; Maulidah & 

Aslam, 2021). Media puzzle memudahkan siswa untuk memahami penjelasan guru ketika menyampaikan 

materi pembelajaran. Siswa cepat tanggap atas materi yang disampaikan karena diiringi dengan gambar-
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gambar. Siswa lebih berkonsentrasi dan merasa asyik karena tugas yang diberikan oleh guru berkaitan dengan 

permainan mereka sehari-sehari. Melalai permainan siswa akan mengikuti pembelajaran yang menyenangkan 

dan tidak bosan mengikuti pembelajaran (Estiani et al., 2015; Sari et al., 2020). Media ini juga menarik bagi 

siswa dikarenakan melalui visual dalam bentuk bangun datar nyata, sehingga siswa lebih aktif dan hasil belajar 

semakin meningkat. 

Media puzzle dapat memberikan rangsangan terhadap siswa, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa (Husna et al., 2017; Purwantoko, Susilo, 2010). Selain meningkatkan hasil belajar siswa, dengan media 

puzzle dapat memotivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran (Intan Kurniawati, 2014; Widayanti et al., 2020; 

Zulfa et al., 2020). Media Puzzle cerita dongeng digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak SD kelas 

II dalam menuangkan pikiran dan suatu ide yang berbentuk tulisan. Dengan adanya media puzzle cerita 

dongeng dapat membantu konsentrasi dalam menghafalkan susunan kalimat pada cerita dongeng secara acak. 

Dapat membantu daya pikir anak dalam menulis dan membantu anak menemukan suatu imajinasi saat 

melihat kalimat acak pada isi dongeng yang akan siswa terapkan satu persatu susunan kalimat. Sehingga 

membuat motivasi dan kesan yang secara nyata dan membantu siswa dalam belajar tidak merasa 

membosankan. 

 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa kelas II di SDN Palmeriam 01 Pagi Jakarta Timur pada cerita dongeng. Dengan hasil tersebut maka 

kesimpulan dari penelitian ini adalah media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar cerita dongeng siswa 

sekolah dasar. 
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