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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi puzzle maker
terhadap hasil belajar siswa dalam materi menyimak teks berita pada kelas XI.
Penelitian ini menggunakan metode pre-experimental design jenis one grup pretest-
postest design. Teknik pengambilan sampel yang digunakan peneliti adalah sampel
purposive sampling. Jumlah sampel yang digunakan sebanyak 30 siswa.Teknik
pengumpulan data menggunakan wawancara, tes, dokumentasi, Teknik analisis data
penelitian ini: uji validitas, uji reabilitas, uji normalitas dan uji paired sample t-test.
Instrumen penelitian berupa tes essay sebanyak 20 soal. Berdaarkan hasil penelitian
dan analisis data, bahwa kemampuan menyimak teks berita siswa pada kelas XI
sebelum menggunakan media puzzle maker atau pretest memiliki rata-rata sebesar
67,86. Kemudian setelah menggunakan media puzzle maker atau postest ada kenaikan
memiliki rata-rata 83,23. Berdasarkan uji paired sample t tes menunjukan pada taraf
nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000<0,05 dengan hasil hipotesis Ho ditolak dan Ha
diterima. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan aplikasi puzzle
maker memiliki pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa dalam menyimak materi
teks berita. Diharapkan, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru dan
pengembang kurikulum dalam mengintegrasikan teknologi pembelajaran yang
interaktif dan menarik dalam proses pembelajaran.

Kata-kata kunci: Menyimak, Puzzle Maker, Teks Berita

Abstract.
This study aims to determine the effect of using the Pir Le Maker application on student
learning outcomes in listening to news text material in class XI. This study uses a pre-
experimental design method, one group pretest-posttest design. The sampling
technique used by the researcher is purposive sampling. The number of samples used
is 30 students. Data collection techniques using interviews, tests, documentation, Data
analysis techniques for this study: validity test, reliability test, normality test and paired
sample t-test. The research instrument is an essay test of 20 questions. Based on the
results of the study and data analysis, the ability to listen to news texts of students in
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class XI before using the puzzle maker media or pretest has an average of 67.86 Then
after using the puzzle maker media or posttest there is an increase with an average of
83.23 Based on the paired sample test 1 test shows a sig value level (2-tailed) of 0.000
<0.05 with the results of the hypothesis Ho rejected and Ha, accepted. The conclusion
of this study is that the use of the puzzle maker application has a positive influence on
student learning outcomes in listening to news text material. It is hoped that the results
of this study can be a reference for teachers and curriculum developers in integrating
interactive and interesting learning technology in the learning process.
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PENDAHULUAN

Sumber daya manusia(SDM) memegang peranan penting dalam segala bidang
pembangunan nasional. Sumberdaya manusia yang baik dapat menentukan tingkat
keberhasilan pembangunan suatu negara. Pendidik memegang peranan penting dalam
pengembangan sumber daya manusia yang berkualitas. Pendidik adalah orang yang
bertanggung jawab terhadap pembelajaran pendidikan yang ditujukan kepada peserta
didik (Rahman, 2022, h. 7). Pendidik sebagai guru harus mempunyai kemampuan
mengaktifkan suasana pembelajarandan kemampuan menyampaikan materi
pembelajaran dengan baik dan jelas kepada peserta didik. Seorang guru harus
mempunyai sikap berwibawa dan tingkat kedewasaan yang tinggi baik secara mental
maupun fisik. Pembelajaran aktif yang dilakukan siswa merupakan unsur dasar yang
penting untuk mencapai keberhasilan belajar dalam proses pembelajaran (Kanza, 2020,
h.71-77).

Aktivitas belajar peserta didik dapat diamati secara langsung pada saat kegiatan
pembelajaran. Tugas pendidik adalah mengetahui bagaimana merancang lingkungan
belajar yang mendukung pengembangan karakter baik peserta didik. UU Republik
Indonesia No. 20 Pasal 1 Ayat 1 Sistem Pendidikan Nasional Tahun 2003 (Khair, 2018,
h.1-4) menyatakan bahwa pendidikan adalah suatu usaha sadar dan terencana untuk
menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik dapat secara
aktif mengembangkan potensi mentalnya, kemampuan, kekuatan, agama,pengendalian
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia dan keterampilan yang dibutuhkan diri,
masyarakat, bangsa dan negara.” Pembelajaran ditandai dengan interaksi yang terjadi
antara guru dan peserta didik. Interaksi dapat berasal dari peran pendidik pelaksana.
Proses pembelajaran yang baik dalam berbagai tahapan, perencanaan dan penilaian
peserta didik. Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran dari sekolah dasar
sampai sekolah menengah atas. Pembelajaran bahasa Indonesia merupakan suatu cara
untuk mengajarkan keterampilan berbahasa Indonesia kepada peserta didik sesuai
dengan misi dan tujuannya.

Pembelajaran bahasa Indonesia diajarkan untuk berupaya mengembangkan
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pengetahuan dan keterampilan siswa tentang bahasa dan kehidupan sehari-hari
dimasyarakat. Keterampilan berbahasa dasarsiswaadalah menyimak,karena menyimak
merupakanperolehan primer alami sebelumberbicara dan keterampilan berbahasa
lainnya. Kegiatan menyimak tidak hanya berkaitan dengan proses menyimak, namun
kegiatan menyimak juga dapat mengajarkan siswa untuk memahami fenomena, bereaksi
Kritis terhadap suatu hal serta mampu menciptakan komunikasi yang baik di masyarakat
dan lingkungan sekolah.siswa seringkali meremehkan aktivitas mendengarkan karena
beranggapan bahwa setiap orang yang dapat mendengar pasti pandai mendengarkan.

Peneliti memilih keterampilan menyimak sebagai bahan penelitian karena siswa
beranggapan bahwa keterampilan menyimak masih diremehkan. Kenyataannya, siswa
di kelas tidak mampu memahami pembelajaran melalui keterampilan menyimak.
Pembelajaran diperlukan pembelajaran aktif, dimana setelah penjelasan guru peserta
didik harus diberikan tugas-tugas yang menarik agar peserta didik bersemangat dan aktif
berfikir.Diperlukan juga strategi pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran yang menarik dan aktif agar dapat meningkatkan kualitas belajar siswa.
Untuk mencapai tujuan pembelajarantersebut tidaklah mudah sebab dalam praktiknya
masih terdapatbanyak kendala berkaitan dengan pembelajaran sastra, terutama
mengenai menyimak materi teks berita. Banyak keluhan muncul terhadap pembelajaran
di sekolah. Sama halnya permasalahan yang terjadi di kelas XI SMA Negeri 1 Belitang
I11, karena masih banyak peserta didik yang kurang memahami materi yang diajarkan
guru, masih banyak peserta didik yang kurang aktif dalam pembelajaran, kurang
memahami materi, dan belum berani mengemukakan pendapat atau berbicara di depan
kelas, juga banyak peserta didik yang tidak memperhatikan pelajaran yang dijelaskan
oleh guru.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara terhadap guru dan
beberapasiswadapatdisimpulkanbahwarendahnyakemampuan siswa dalam menyimak
materi teks berita dikarenakan tidak adanya media pembelajaran dalam kegiatan
menyimak materi teks berita. Selain itu, guru masih mengelola proses belajar mengajar
secara konvensional.Topik-topik yang diberikan oleh guru cenderung tidak beragam
serta masih terbilang terpaku dengan buku. Proses belajar mengajar tersebut tentunya
tidak dapat memotivasi serta menarik minat siswa untuk menyimak.

Salah satu upaya untuk memberikan pengaruh terhadap kemampuan menyimak
materi teks berita adalah dengan menggunakan media yang tepat. Menurut Sanjaya
(2006, h.163), media meliputi orang, bahan, peralatan atau kegiatan yang menciptakan
kondisi yang memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap.
Besarnya pengaruh yang dibawa oleh media bergantung pada seberapa besar media
tersebut dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar. Salah satunya dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi puzzle maker dalam penelitian ini.

Puzzle Maker atau dalam bahasa Indonesia disebut dengan teka- teki silang,
dapat digunakan sebagai strategi media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
tanpa mengganggu esensi belajar yang sedang berlangsung. Aplikasi ini dapat
digunakan untuk membuat berbagai jenis teka-teki seperti teka-teki silang, Sudoku, dan
lainnya.Pada aplikasi Puzzle Maker, pengguna dapat memilih gambar atau teks untuk
membuat teka-teki silang, lalu memilih jenis puzzle dan menyesuaikan tingkat
kesulitannya. Guru juga dapat menggunakan aplikasi ini untuk membuat teka-teki yang
membantu peserta didik memahami konsep pelajaran dengan cara yang menyenangkan
dan interaktif. Media pembelajaranini akan diterapkan oleh peneliti pada menyimak
materi teks berita.

Berdasarkan uraian tersebut, rendahnya kemampuan menyimak materi teks
berita masih menjadi hal penting yang harus dipecahkan. Melalui mediaini diduga dapat
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memberikan pengaruh terhadap kemampuan menyimak materi teks berita. Oleh karena
itu akan dilaksanakan penelitian yang berjudul: Pengaruh Aplikasi Puzzle Maker
Terhadap Hasil Belajar Menyimak Materi Teks Berita Siswa Kelas XI SMA Negeri 1
Belitang Il Tahun Pelajaran 2023/2024. Penelitian ini diharapkan dapat mengetahui
sejauh mana media pembelajaran inimampu memberikan pengaruh terhadap
kemampuan menyimak materi teks berita siswa SMA.

LANDASAN TEORI
Aplikasi Puzzle Maker

Aplikasi puzzle maker merupakan perangkat lunak yang dirancang untuk
memungkinkan pengguna menciptakan teka-teki atau permainan puzzle secara digital
(Cantarel, dkk., 2007). Teknologi ini mengintegrasikan berbagai elemen seperti
algoritma pembangkit pola acak, sistem validasi puzzle, dan antarmuka pengguna yang
intuitif untuk menghasilkan puzzle yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran atau hiburan (Patil, dkk., 2022). Komponen utama dalam aplikasi puzzle
maker menurut (Kerkhof, dkk., 2019) meliputi sistem pembangkit konten, mekanisme
penyimpanan dan pengaturan tingkat kesulitan, serta kemampuan untuk mengekspor
puzzle dalam berbagai format yang dapat digunakan pada platform berbeda.

Dalam konteks pengembangan aplikasi puzzle maker, aspek teknologi yang
menjadi landasan utama adalah pemrograman berorientasi objek (Object-Oriented
Programming/OOP) yang memungkinkan pengorganisasian kode menjadi komponen-
komponen yang dapat digunakan kembali (Higashida, 2010). Pendekatan ini didukung
oleh penerapan prinsip-prinsip desain antarmuka pengguna (User Interface/Ul) dan
pengalaman pengguna (User Experience/UX) untuk menciptakan lingkungan
pembuatan puzzle yang efektif dan menyenangkan. Implementasi struktur data dan
algoritma yang efisien juga menjadi kunci dalam memastikan performa aplikasi yang
optimal, terutama dalam hal pembangkitan puzzle dan validasi solusi (Jang, dkk., 2022).

Perkembangan teknologi web modern seperti HTML5, CSS3, dan JavaScript
telah membuka peluang bagi pengembangan aplikasi puzzle maker berbasis web yang
dapat diakses secara luas (Guigon, dkk., 2019). Framework dan library modern seperti
React, Angular, atau Vue.js memungkinkan pengembangan aplikasi yang responsif dan
interaktif dengan pendekatan component-based development (Bostanov, 2021).
Teknologi penyimpanan data seperti database relasional atau NoSQL juga berperan
penting dalam mengelola data puzzle, profil pengguna, dan statistik penggunaan.
Integrasi teknologi cloud computing lebih lanjut memungkinkan skalabilitas dan
aksesibilitas yang lebih baik, serta memfasilitasi fitur kolaborasi dan berbagi puzzle
antar pengguna (Sobale, dkk., 2023; Trindade & Trindade 2018; Fortmann-Roe, 2014;
Dong, dkk., 2012; Jarusek & Pelanek, 2012; Alshahwan & Harman 2011).

Puzzle Maker dalam Pembelajaran

Aplikasi puzzle maker dalam pembelajaran merupakan inovasi teknologi
pendidikan yang mengintegrasikan unsur permainan dengan proses belajar mengajar
(Cachique, dkk., 2020). Perangkat lunak ini memungkinkan pendidik untuk
menciptakan puzzle edukatif yang disesuaikan dengan materi pembelajaran, membantu
meningkatkan keterlibatan siswa, dan mendorong pengembangan keterampilan kognitif
seperti pemecahan masalah, berpikir logis, dan pemahaman visual (Ramlah, 2022).
Puzzle yang dibuat dapat mencakup berbagai jenis seperti teka-teki silang, puzzle
gambar, word search, atau jigsaw digital yang berkaitan dengan konten pembelajaran
(Hou, dkk., 2024).

Dalam implementasinya, puzzle maker mendukung pembelajaran adaptif dengan
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menyediakan fitur penyesuaian tingkat kesulitan dan kompleksitas puzzle sesuai
kemampuan siswa (Alcindor, 2022). Pendidik dapat mengintegrasikan konten
kurikulum ke dalam format puzzle yang menarik, menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan menyenangkan (Danesi & Danesi, 2019). Sistem penilaian otomatis
dan pelacakan kemajuan yang tersedia dalam aplikasi membantu guru memantau
perkembangan siswa dan mengidentifikasi area yang memerlukan perhatian khusus
(Klymchuk, 2017).

Efektivitas puzzle maker dalam pembelajaran didukung oleh berbagai penelitian
yang menunjukkan peningkatan motivasi belajar, retensi informasi, dan pengembangan
keterampilan metakognitif siswa (Villegas-Suarez, dkk., 2023). Aplikasi ini juga
mendorong pembelajaran mandiri, di mana siswa dapat mengakses dan menyelesaikan
puzzle sesuai kecepatan belajar mereka sendiri. Integrasi teknologi cloud dalam puzzle
maker modern memungkinkan akses lintas platform dan berbagi sumber daya
pembelajaran antara pendidik, menciptakan komunitas berbagi konten edukatif yang
lebih luas.

Dalam pembelajaran daring, puzzle maker menjadi alat yang sangat berharga
untuk menciptakan assessmen formatif yang menarik dan bermakna. Fitur kolaboratif
dalam aplikasi memungkinkan siswa untuk bekerja sama dalam menyelesaikan puzzle
kompleks, mengembangkan keterampilan kerja tim dan komunikasi. Analitik
pembelajaran yang terintegrasi membantu pendidik mengoptimalkan konten puzzle
berdasarkan data performa siswa, menciptakan siklus pembelajaran yang lebih efektif
dan terukur (Lee, 2017).

Kehadiran puzzle maker dalam pembelajaran juga mendukung diferensiasi
instruksional, di mana pendidik dapat menyesuaikan konten dan tingkat kesulitan puzzle
dengan kebutuhan individual siswa. Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang lebih
inklusif dan akomodatif terhadap berbagai gaya belajar. Penggunaan gamifikasi melalui
sistem poin, lencana, dan papan peringkat lebih lanjut meningkatkan aspek kompetitif
yang sehat dan motivasi belajar siswa (Chou, 2018).

Pembelajaran Menyimak

Pembelajaran menyimak merupakan salah satu keterampilan berbahasa yang
fundamental dalam proses komunikasi dan pembelajaran (ltzchakov, dkk., 2022).
Menyimak dapat didefinisikan sebagai proses aktif dan kompleks yang melibatkan
kemampuan mendengar, memahami, menginterpretasi, mengevaluasi, dan merespons
informasi yang disampaikan secara lisan (McCann, dkk., 2019). Dalam konteks
pembelajaran, keterampilan menyimak menjadi pintu gerbang utama bagi peserta didik
untuk memperoleh pengetahuan, mengembangkan pemahaman, dan membangun
interaksi yang bermakna dengan lingkungan belajarnya. Proses menyimak tidak hanya
melibatkan aspek fisik berupa pendengaran, tetapi juga mencakup aspek kognitif yang
kompleks seperti konsentrasi, interpretasi, analisis, dan penyimpanan informasi dalam
memori (lihat Tang, 2024; Malh, 2023; Cott, 2020; dan Braasch, 2019).

Para ahli psikolinguistik dan pendidikan telah mengembangkan berbagai teori
yang mendasari pembelajaran menyimak. Teori pemrosesan informasi (information
processing theory) menjelaskan bahwa menyimak melibatkan serangkaian tahapan yang
dimulai dari penerimaan input auditori, pengolahan informasi dalam memori Kerja,
hingga penyimpanan informasi dalam memori jangka panjang (Chen, 2022). Sementara
itu, teori konstruktivisme menekankan bahwa pemahaman dalam menyimak terbentuk
melalui proses konstruksi aktif di mana pendengar menghubungkan informasi baru
dengan pengetahuan dan pengalaman yang telah dimiliki sebelumnya. Teori
metakognitif juga berperan penting dalam pembelajaran menyimak, yang menekankan
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pentingnya kesadaran dan kontrol terhadap proses berpikir sendiri selama kegiatan
menyimak berlangsung (Aziz, dkk., 2022).

Dalam implementasinya, Purba (2018) menyatakan bahwa pembelajaran
menyimak perlu memperhatikan berbagai faktor yang mempengaruhi keberhasilan
proses menyimak. Faktor internal mencakup aspek fisik seperti kesehatan pendengaran,
aspek psikologis seperti motivasi dan minat, serta aspek kognitif seperti kemampuan
konsentrasi dan daya ingat. Faktor eksternal meliputi kondisi lingkungan seperti
kebisingan, kualitas suara pembicara, kompleksitas materi yang disampaikan, dan
durasi menyimak. Selanjutnya, Dey & Sawalmeh (2021) mengemukakan bahwa
pemahaman terhadap faktor-faktor ini penting untuk merancang pembelajaran
menyimak yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain itu,
penggunaan strategi pembelajaran yang bervariasi seperti prediksi, inferensi, dan
elaborasi dapat membantu mengoptimalkan proses pembelajaran menyimak.

Evaluasi dalam pembelajaran menyimak merupakan komponen integral yang
harus dirancang secara sistematis dan komprehensif. Penilaian tidak hanya berfokus
pada hasil akhir berupa pemahaman terhadap konten yang disimak, tetapi juga
memperhatikan proses menyimak itu sendiri (Ardinata & Parmiti, 2021). Berbagai
bentuk asesmen dapat diterapkan, mulai dari tes objektif untuk mengukur pemahaman
literal, hingga asesmen autentik yang mengevaluasi kemampuan peserta didik dalam
mengaplikasikan informasi yang disimak dalam konteks nyata. Umpan balik yang
konstruktif dan berkelanjutan juga memegang peran penting dalam membantu peserta
didik mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan mereka dalam keterampilan menyimak,
serta merencanakan strategi perbaikan yang sesuai. Keseluruhan proses evaluasi ini
bertujuan untuk memastikan tercapainya tujuan pembelajaran menyimak secara
optimal.

METODE

Menurut Arikunto (2013, h. 203), metode penelitian adalah cara yang digunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data penelitiannya.Metode penelitian yang digunakan
pada penelitian ini adalah metode kuantitatif. Pendekatan penelitian yang digunakan pada
penelitian ini adalah pendekatan penelitian experimen (pre-eksperimental design) yang
dilakukan hanya pada satu kelas saja tanpa adanya kelas pembanding dengan bentuk One-
Group Pretest-Posttest, dalam penelitian ini peneliti memberikan perlakukan awal dan
akhir atau yang di sebut pretest dan posttest. Dengan kegiatan penelitian yang
memberikan tes awal (pretest) sebelum diberikan perlakuan, setelah diberikan perlakuan
barulah memberikan tes akhir (posstest) (Sugiyono, 2018, h.109).

Pola Desain Penelitian Keterangan:
X:Perlakuan pembelajaran dengan model pembelajaran puzzle maker
O1:Pre-test (Tes awal)
Oz :Post-test(Tesakhir)

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Belitang 111 di Desa Nusa Bakti, Kec.
Belitang 111, Kab. OKU TIMUR pada bulan juni 2024.Populasi dalam penelitian ini
adalah siswa kelas XI SMA Negeri 1 Belitang I11.Sampel yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu peserta didik kelas XI1.1 SMA Negeri 1 Belitang Il tahun ajaran
2023/2024. Di SMA Negeri 1 Belitang I11 kelas XI dibagi menjadi 6 kelas. Untuk itu
sampel yang diambil adalah sekelompok siswa yang berada pada kelas XI.1 yang
dianggap mampu memahami pembelajaran teks berita dengan baik.
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Tabel 1
Sampel Penelitian
Kelas Jumlah
Xl 30

Sumber:TU SMAN1Belitang 111 (2024)

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran
Puzzle Maker. Variabel terikat pada penelitian ini adalah hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia materi teks berita kelas X1 SMA Negeri 1 Belitang 111. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan teknik wawancara, teknik
dokumentasi dan teknik tes.Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan analisis statistik deskriptif untuk memperolen gambaran tentang hasil
belajar murid dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia sebelum dan sesudah perlakuan
berupa penerapan model pembelajaran puzzle maker.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian diperoleh setelah melaksanakan penelitian. Sebelum melaksanakan
penelitian terlebih dahulu mempersiapkan syarat dalam penelitian. Dalam penelitian
peneliti menyiapkanperangkat pembelajaran berupa modul,sumber belajar dan instrumen
tes sebanyak 20 soal berbentuk esai. Pada tahap persiapan, peneliti meneliti pengaruh
media pembelajaran pada link puzzle maker sebagai berikut https://puzzel.org/ untuk
mengetahui ada tidaknya pengaruh media puzzle maker terhadap hasil belajar menyimak
teks berita siswa kelas X1 SMA Negeri 1 Belitang I11 selanjutnya peneliti melakukan uji
coba instrumen guna mengetahui uji validitas, reabilitas, normalitas, serta uji hipotesis.

Uji Instrumen
UjiValiditas

Instrumen dikatakan valid apabila dapat mengungkapkan data dari variabel yang
diteliti secara tepat sedangkan instrument yang kurang valid memiliki validitas rendah.
Berikut link puzzle maker yang sudah teruji https://puzzel.org/id/crossword/play?p=-
OPiKnejTQuaw1g8kgpP

Tabel 2
Uji Validitas Soal

No "hitung "tabel Interprestasi
1. 0,122 0,3061 Tidak Valid
2. 0,664 0,3061 Valid

3. 0,695 0,3061 Valid

4. 0,342 0,3061 Tidak Valid
5. 0,821 0,3061 Valid

6. 0,732 0,3061 Valid

7. 0,665 0,3061 Valid

8. 0,598 0,3061 Valid

9. 0,698 0,3061 Valid
10. 0,701 0,3061 Valid
11. 0,383 0,3061 Valid
12. 0,741 0,3061 Valid
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13. 0,459 0,3061 Valid
14. 0,513 0,3061 Valid
15. 0,678 0,3061 Valid
16. 0,662 0,3061 Valid
17. 0,513 0,3061 Valid
18. 0,694 0,3061 Valid
19. 0,672 0,3061 Valid
20. 0,392 0,3061 Valid

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa pengujian yang dilakukan dari 20 butir soal
esai yang diisi oleh 30 responden. Salah satu cara agar bisa mengetahui kuesioner mana
yang valid dan tidak valid, kita harus mencari tau r tabelnya terlebih dahulu. Rumus dari
r tabel adalah df = N-2 jadi 30-2 = 28, sehingga r tabel = 0,3061. Dari hasil perhitungan
validitas pada tabel diatas, dapat dilihat bahwa r hitung > r tabel ada 18 kuisioner tes
yang dinyatakan valid dan 2 kuesioner r hitung < r tabel dinyatakan negatif,
18kuesionerdinyatakan valid karena r hitung lebih dari r tabel tetapi ada 2 kuesioner
yang dinyatakan negatif karena hasilnya kurang dari jumlah r tabel yaitu 0,3061.

UjiReabilitas

Penelitianiniharusdilakukannyaujireliabilitasuntukmengukurkonsisten atau tidak
kuesioner dalam penelitian yang digunakan untuk mengukur pengaruh tidaknya variabel
X dengan variabel Y. Sebelum dilakukannya pengujian reliabilitas harus ada dasar
pengambilan keputusan yaitu alpha sebesar 0,60. Variabel yang dianggap reliabel jika
nilai variabel tersebut lebih besar dari >0,60 jika lebih kecil maka variabel yang diteliti
tidak bisa dikatakan reliabel karena Hasil dari pengujian reliabilitas pada variabel
penelitian ini sebagai berikut:

Tabel 3

Tabel Hasil Perhitungan Reabilitas
Thitung Syaratreabel Keputusan

0,897 r11>0,60 Reliabel
Sumber: Lampirann 2.6

Berdasarkan tabel di atas, hasil perhitungan dengan Cronbach's Alpha yang
menggunakan rumus alpha diperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,897. Jadi angka
tersebut lebih besar dari nilai minimal Cronbach's Alpha 0,60 atau (0,897>0,60)
Sehingga instrumen tersebut dapat dinyatakan reliabel atau konsisten.

Analisis Statistik Deskriptif

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk memperoleh gambaran tentang hasil
belajar murid dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia materi menyimak teks berita
sebelum dan sesudah perlakuan berupa penerapan media pembelajaran puzzle maker.
Untuk kepentingan tersebut, maka dilakukan perhitungan rata-rata tentang hasil belajar
murid dalam mengikuti pelajaran Bahasa Indonesia.

Berdasarkan data hasil pretest kelas eksperimen kemudian digunakan untuk mencari
mean dengan menggunakan bantuan ms excel. Data deskripsi tersebut dapat dilihat di
table.

X

Me = x
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2036
* =730

X=67,86
Berdasarkan data di atas menunjukan jumlah responden (N) ada 30 dari 30
responden hasil belajar terkecil adalah 30 dan hasil belajar terbesar adalah 94. Rata-rata
hasil belajar siswa dari 30 responden adalah 67,86.
Sedangkan berdasarkan data hasil posttest kelas eksperimen kemudian digunakan
untuk mencari mean dengan menggunakan bantuan ms excel. Data deskripsi tersebut
dapat dilihat dari rumusan berikut

Xx

Me = x =
_ 2497

* =730
x= 83,23

Berdasarkan data diatas menunjukan jumlah responden (N) ada 30 dari 30 responden
hasil belajar terkecil adalah 61 dan hasil belajar terbesar adalah 100. Rata-rata hasil
belajar siswa dari 30 responden adalah 83,23.

Data pretest dan posttest Hasil Belajar Sebelum dan Sesudah penggunaan media
pembelajaran puzzle maker.

Hasil tes belajar dari 30 peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran puzzle maker Berikut link soal sebelum dan sesudah penggunaan media
dalam pembelajaran. https://puzzel.org/id/crossword/play?p=01g8kgpPPiKnej TQuaw.
Data tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan
post-test. Rata-rata nilai pre-test peserta didik adalah 67,86, sedangkan rata-rata nilai
post-test meningkat menjadi 83,23. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media
pembelajaran puzzle maker memberikan dampak positif terhadap hasil belajar peserta
didik. Peningkatan rata-rata sebesar 15,37 poin menunjukkan efektivitas media
pembelajaran ini dalam membantu peserta didik memahami materi pembelajaran. Hasil
tersebut juga menggambarkan bahwa mayoritas peserta didik mengalami peningkatan
nilai setelah menggunakan media pembelajaran puzzle maker, meskipun terdapat satu
peserta didik yang mengalami penurunan nilai. Penjabaran hasil postest dan pretest pada
tabel berikut

Tabel 4
Hasil Tes Peserta Didik

Skor Nilai .
No Responden Pre — Test Post—Test PreTest Nilai PostTest
1. Res 1 8 14 44 78
2. Res 2 11 13 61 72
3. Res 3 11 15 61 83
4, Res 4 13 14 72 78
5. Res 5 10 12 55 67
6. Res 6 14 18 78 100
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7. Res 7 14 17 78 94
8. Res 8 13 15 72 83
0. Res 9 10 16 55 89
10. Res 10 15 17 83 94
11. Res 11 14 16 78 89
12. Res 12 16 18 89 100
13. Res 13 10 13 55 72
14. Res 14 10 13 55 72
15. Res 15 11 15 61 83
16. Res 16 12 11 67 61
17. Res 17 9 13 50 72
18. Res 18 16 18 89 100
19. Res 19 9 12 50 67
20. Res 20 14 16 78 89
21. Res 21 9 13 50 72
22. Res 22 11 14 61 78
23. Res 23 16 18 89 100
24, Res 24 14 17 78 94
25. Res 25 9 13 50 72
26. Res 26 17 17 94 94
27. Res 27 14 16 78 89
28. Res 28 12 15 67 83
29. Res 29 10 14 55 78
30. Res 30 15 17 83 94
Rata—rata 67,86 83,23

Berdasarkan tabel 4 data nilai pada penelitian yang telah dilakukan di SMA Negeri
1 Belitang I1l menunjukan hasil nilai rata-rata pretest 67,86 dengan 12 siswa memenuhi
standar KKM 75 dan 18 siswa belum memenuhi standar KKM. Nilai rata-rata postest
sebesar 83,23 dengan 12 siswa berhasil memenuhi standar KKM dan 18 siswa belum
memenuhi standar KKM. Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa nilai rata-
rata media pembelajaran puzzle maker siswa kelas XI sebelum lebih rendah

dibandingkan sesudah menggunakan media pembelajaran puzzle maker.

e Pre — Test e Post—Test

120

100

Nilai

PreTest e Njlai PostTest
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Grafik 1. Perbandingan Nilai Pre-Test dan Post-Test Peserta Didik Setelah Penggunaan
Media Pembelajaran Puzzle Maker

Berdasarkan grafik di atas, dapat dilihat perbandingan yang jelas antara nilai pre-
test dan post-test peserta didik setelah penggunaan media pembelajaran puzzle maker.
Garis biru menunjukkan skor pre-test, sedangkan garis merah menunjukkan skor post-
test, sementara garis hijau dan ungu menggambarkan nilai yang telah dikonversi. Dari
visualisasi tersebut, terlihat adanya peningkatan yang konsisten antara nilai pre-test dan
post-test pada mayoritas peserta didik. Nilai terendah pada pre-test adalah 44 dan nilai
tertinggi mencapai 94, sedangkan pada post-test nilai terendah adalah 61 dan nilai
tertinggi mencapai 100. Rata-rata nilai pre-test sebesar 67,86 mengalami peningkatan
menjadi 83,23 pada post-test, yang menunjukkan kenaikan sebesar 15,37 poin. Grafik ini
juga memperlihatkan bahwa beberapa peserta didik mencapai nilai maksimal 100 pada
post-test, yang mengindikasikan efektivitas penggunaan media pembelajaran puzzle
maker dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik.

Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau
tidak. Uji normalitas dengan rumus shapiro wilk menggunakan SPSS 23 untuk
mengetahui normal tidaknya data adalah jika nilai sig > 0,05 maka data berdistribusi
normal dan jika nilai sig <0,05 maka data dikatakan tidak berdistribusi normal. Hasil
perhitungan yang diperoleh sebagai berikut

Tabel 5
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig. Statistic df Sig.
PRE_TEST 152 30 .076 937 30 074
POST_TEST 139 | 30 | 143 | 939 30 087

Berdasarkan hasil uji normalitas yang disajikan dalam Tabel 5 (Tests of
Normality), analisis dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk yang sesuai untuk sampel
kecil dengan jumlah responden 30 orang. Hasil pengujian menunjukkan bahwa data pre-
test memiliki nilai signifikansi 0,074 dan data post-test memiliki nilai signifikansi 0,087.
Kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (sig. > 0,05), sehingga dapat
disimpulkan bahwa baik data pre-test maupun post-test berdistribusi normal. Dengan
terpenuhinya asumsi normalitas ini, maka analisis data dapat dilanjutkan menggunakan
uji statistik parametrik untuk pengujian hipotesis selanjutnya.

LillieforsSignificanceCorrection

Berdasarkan hasil perhitungan tabel di atas, diketahui bahwa nilai
signifikansidaripre-testmediabelajarsiswayaitu0,074. Data yang diperoleh dari pre-test
berdistribusi normal karena 0,074>0,05. Sedangkan nilai signifikansipost-test media
belajar siswa sebesar 0,087. Maka data variabel post-test berdistribusi normal karena
0,087> 0,05.
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UjiPairedSampleT-Tes
Tabel 6
Paired Samples Statistics

Paired Samples Test

Paired Differences
Std. | 95% Confidence Interval of the i Df Sig. (2-
Mean Std Error Difference tailed)
Deviation
Mean Lower Upper
PRE_TES| )
. T
Pair 1POST_TE 15%36 8.327 [1.520 -18.476 -12.257 10%10 29 .000

ST

Berdasarkan tabel Hipotesis Paired Samples T- Test nilai signifikansi (2 tailed)
0,000 < 0,05 menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara variabel prestest
dan variabel postest. Hal ini juga menunjukkan terdapatpengaruh yang bermakna
terhadap perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-masing variabel. Oleh
karena itu dalam uji hipotesis ini di peroleh “Ha” terdapat pengaruh Aplikasi Puzzle
Maker terhadap Hasil Belajar Menyimak Materi Teks Berita Siswa Kelas XI SMA
Negeri 1 Belitang 111 Tahun Pelajaran 2023/2024.

Media pembelajaran puzzlemaker merupakan salah satu media yang dapat
digunakan untuk mengingkatkan hasil belajar siswa. Dalam pelaksanaanya, guru
membagikan sebuah web dalam pembelajaran untuk menjawab pertanyaan dari guru.
Siswa dapat menyerap materi dengan baik dan pelajaran dapat tercapai secara maksimal.
Penelitian ini menggunakan desain eksperimen dengan model pretest dan postest one
group design yaitu penelitian hanya mengunakan satu kelas eksperimen saja tanpa
adanya kelas pembanding atau kelas kontrol.

Skor rata-rata hasil belajar bahasa Indonesia kelas X1 SMAN 1 Belitanglll sebelum
diajar dengan menggunakan media pembelajaran puzzle maker adalah 67,86. Skor rata-
rata hasil belajar bahasa Indonesia kelas XI SMAN 1 Belitang I11 setelah diajar dengan
menggunakan media puzzle maker adalah 83,23. Itu menunjukan bahwa ada
peningkatan setelah di terapkannya media pembelajaran puzzle maker.

Dalam uji validitas instrumen soal hasil belajar, peneliti mengambilsampel sebanyak
30 responden. Hasil perhitungan validitas instrumen soal hasil belajar dari 20 butir
pertanyaan 18 diantaranya valid karena t hitung lebih besar dari pada t tabel dan terdapat
2 butir pertanyaan yang tidak valid dikarenakan t hitung lebih kecil dari t tabel.
Penelitianiniharusdilakukan uji  reliabilitasuntukmengukurkonsisten atau tidak
kuesioner dalam penelitian yang digunakan untuk mengukur pengaruh tidaknyavariabel
X dengan variable Y.Sebelum dilakukannya pengujian reliabilitas harus ada dasar
pengambilan keputusan yaitu alpha sebesar 0,60. Variabel yang dianggap reliabel jika
nilai variabel tersebut lebih besar dari >0,60 jika lebih kecil maka variabel yang diteliti
tidak bisa dikatakan reliabel.

Dalam uji reabilitas instrumen hasil belajar, peneliti mengambil sampel sebanyak 30
responden dengan jumlah soal 20. Dengan hasil Cronbach’s Alpha sebesar (0,897>0,60)
hal ini menunjukan bahwa data sudah reliable. Data dikatakan berdistribusi normal
apabila residual terdistribusi dengan normal yaitu memiliki tingkat signifikansi diatas
0,05. Berdasarkan hasil diatas nilai shopiro-wilk diketahui bahwa nilai signifikansi dari
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pre-test media belajar siswa yaitu 0,074. Data yang diperoleh dari pre-test berdistribusi
normal karena 0,074>0,05. Sedangkan nilai signifikansi post-test media belajar
siswasebesar 0,087. Maka data variabel post-test berdistribusi normal karena 0,087>
0,05.

Berdasarkan penjelasan di atas diketahui bahwa data hasil belajar siswa dinyatakan
normal. Berdasarkan data yang telah dihitung menunjukan bahwa t hitung sebesar
10,107 dan t tabel 0,3061 dengan tingkat signifikan 0,000 < 0,05 itu menunjukan bahwa
ha diterima dan ho ditolak.

Berdasarkan hasil pemaparan di atas maka dapat di kemukakan bahwa media
pembelajaran puzzle maker berpengaruh terhadap hasil belajar bahasa Indonesia materi
menyimak teks berita kelas X1 SMA Negeri 1 Belitang I1I.

Data pretest dan posttest Hasil Belajar Sebelum dan Sesudah penggunaan media
pembelajaran puzzle maker

Hasil tes belajar dari 30 peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran puzzle maker Berikut tautan soal sebelum dan sesudah penggunaan media
dalam pembelajaran https://puzzel.org/id/crossword/play?p=01g8kgpPPiKnej TQuaw.
Data tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan
post-test. Rata-rata nilai pre-test peserta didik adalah 67,86, sedangkan rata-rata nilai
post-test meningkat menjadi 83,23. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media
pembelajaran puzzle maker memberikan dampak positif terhadap hasil belajar peserta
didik. Peningkatan rata-rata sebesar 15,37 poin menunjukkan efektivitas media
pembelajaran ini dalam membantu peserta didik memahami materi pembelajaran. Hasil
tersebut juga menggambarkan bahwa mayoritas peserta didik mengalami peningkatan
nilai setelah menggunakan media pembelajaran puzzle maker, meskipun terdapat satu
peserta didik yang mengalami penurunan nilai. Data tersebut disajikan pada tabel berikut

Tabel 7
Hasil Tes Peserta Didik
Skor Nilali Nilali
No Responden Pre — Test Post-Test PreTest PostTest
1. Res 1 8 14 44 78
2. Res 2 11 13 61 72
3. Res 3 11 15 61 83
4, Res 4 13 14 72 78
5. Res 5 10 12 55 67
6. Res 6 14 18 78 100
7. Res 7 14 17 78 94
8. Res 8 13 15 72 83
9. Res 9 10 16 55 89
10. Res 10 15 17 83 94
11. Res 11 14 16 78 89
12. Res 12 16 18 89 100
13. Res 13 10 13 55 72
14, Res 14 10 13 55 72
15. Res 15 11 15 61 83
16. Res 16 12 11 67 61
17. Res 17 9 13 50 72
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18. Res 18 16 18 89 100
19. Res 19 9 12 50 67
20. Res 20 14 16 78 89
21. Res 21 9 13 50 72
22. Res 22 11 14 61 78
23. Res 23 16 18 89 100
24, Res 24 14 17 78 94
25. Res 25 9 13 50 12
26. Res 26 17 17 94 94
27. Res 27 14 16 78 89
28. Res 28 12 15 67 83
29. Res 29 10 14 55 78
30. Res 30 15 17 83 94
Rata—rata 67,86 83,23

Berdasarkan tabel 7, data nilai pada penelitian yang telah dilakukan di SMA Negeri
1 Belitang I1l menunjukan hasil nilai rata-rata pretest 67,86 dengan 12 siswa memenuhi
standar KKM 75 dan 18 siswa belum memenuhi standar KKM. Nilai rata-rata postest
sebesar 83,23 dengan 12 siswa berhasil memenuhi standar KKM dan 18 siswa belum
memenuhi standar KKM. Berdasarkan data tersebut dapat diketahui bahwa nilai rata-
rata media pembelajaran puzzle maker siswa kelas XI sebelum lebih rendah
dibandingkan sesudah menggunakan media pembelajaran puzzle maker.

UjiNormalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau
tidak. Uji normalitas dengan rumus shapiro wilk menggunakan SPSS 23 untuk
mengetahui normal tidaknya data adalah jika nilai sig > 0,05 maka data berdistribusi
normal dan jika nilai sig <0,05 maka data dikatakan tidak berdistribusi normal. Hasil
perhitungan yang diperoleh sebagai berikut

Tabel 8

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Stati Df Sig. Statis df Sig.

stic tic
PRE_TEST 152 30 076 937 30 074

POST_TEST

139 30 143 939 30 .087

LillieforsSignificanceCorrection

Berdasarkan hasil perhitungan tabel di atas, diketahui bahwa nilai signifikansi dari
pre-test media belajar siswa yaitu 0,074. Data yang diperoleh dari pre-test berdistribusi
normal karena 0,074>0,05. Sedangkan nilai signifikansi post-test media belajar siswa
sebesar 0,087. Maka data variabel post-test berdistribusi normal karena 0,087> 0,05.
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UjiPairedSampleT-Tes
Tabel 9
Paired Samples Statistics
PairedSamples Test

Paired Differences
95% Confidence Sig. (2-
Std_‘ Std. Interval of the t Df ta?lle d)
Mean Df-zwa Error Difference
tion | Mean
Lower | Upper
PRE_T| ]
Pair 1 Pg‘z} 15.36]8.327| 1520 |-18.476| -12.257 [10.41] 29 | .000
TEST | ! 07

Berdasarkan tabel Hipotesis Paired Samples T-Test nilai signifikansi (2 tailed) 0,000
< 0,05 menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara variabel prestest dan
variabel postest. Hal ini juga menunjukkan terdapatpengaruh yang bermakna terhadap
perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-masing variabel. Oleh karena itu
dalam uji hipotesis ini di peroleh “Ha” terdapat pengaruh Aplikasi Puzzle Maker
terhadap Hasil Belajar MenyimakMateri Teks Berita Siswa Kelas XI SMA Negeri 1
Belitang 111 Tahun Pelajaran 2023/2024.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, kesimpulan yang dapat diambil dari
penelitian ini antara lain sebagai berikut: Skor rata-rata hasil belajar bahasa Indonesia
kelas XI SMAN 1 Belitang 11 sebelum diajar dengan menggunakan media pembelajaran
puzzlemaker adalah 67,86. Skor rata-rata hasil belajar bahasa Indonesia kelas XI SMAN
1 Belitang 111 setelah diajar dengan menggunakan media puzzle maker adalah 83,23. Itu
menunjukan bahwa ada peningkatan setelah di terapkannya media pembelajaran puzzle
maker. Berdasarkan data yang telah dihitung menunjukan bahwa t hitung sebesar 10,107
dan t tabel 0,3061 dengan tingkat signifikan 0,000 < 0,05 itu menunjukan bahwa ha
diterima dan ho ditolak. Berdasarkan data di atas menunjukan bahwa sig < 0,05 itu
menujukkan bahwa ha diterima dan ho ditolak. Jadi terdapat pengaruh media
pembelajaran puzzle maker terhadap hasil belajar bahasa Indonesiapeserta didik. Ada
beberapa saran yang perlu disampaikan sehubungan dengan kesimpulan di atas, sebagai
berikut: Bagi guru untuk dapat bekerja sama dan berbagi pengalaman dalam
menerapkan media puzzle maker. Kolaborasi ini dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran dan memberikan inspirasi untuk inovasi-inovasi baru. Bagi siswa untuk
lebih aktif dalam mengerjakan soal-soal selama pelaksanaan guna meningkatkan
kemampuan kerja sama dan komunikasi yang efektif. Bagi peneliti dapat lebih
mengembangkan penelitian ini yang telah peneliti lakukan untuk melihat pengaruh
aplikasi puzzle maker terhadap hasil belajar siswa.
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Semua data yang dihasilkan dan dianalisis selama penelitian ini tidak dapat diakses oleh
publik karena masalah kerahasiaan, tetapi tersedia dari penulis yang bersangkutan
berdasarkan permintaan yang wajar.
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