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ABSTRAK 

 

 

Faisal Amin Khoriri/A710140056. PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS GAME PUZZLE BERGAMBAR UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN MEMBACA DAN MENULIS KELAS 

1 SEKOLAH DASAR. Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Muhammadiyah Surakarta. Maret, 2018. 

 

Hasil belajar peserta didik terhadap pelajaran belum optimal ketika metode 

pembelajaran masih menggunakan metode konvensional, oleh sebab itu perlu ada 

pengembangan media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

efektivitas game edukasi sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia kelas 1 di 

Sekolah Dasar (SD). Metode yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan menggunakan Waterfall. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan berupa observasi, wawancara, kuesioner pre-test dan post-test. 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu menggunakan uji normalitas, uji Wilcoxon 

Matched Pairs test dan uji N-gain. Hasil penelitian menyatakan bahwa penilaian ahli 

media memiliki rata-rata sebesar 73,4% yang dapat dikategorikan layak dan 

penilaian ahli materi mendapat rata-rata sebesar 91,6% yang dikategorikan sangat 

layak. Berdasarkan uji Wilcoxon Matched Pairs test diperoleh hasil asymp sig < 0,05 

yang artinya Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian terdapat perbedaan hasil 

belajar dari peserta didik antara sebelum dan sesudah menggunakan media. Dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis game puzzle bergambar layak 

digunakan dan efektif untuk meningkatkan keterampilan membaca dan menulis 

peserta didik. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran, game edukasi, Bahasa Indonesia. 
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ABSTRACT 

 

 

Faisal Amin Khoriri/A710140056. PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS GAME PUZZLE BERGAMBAR UNTUK 

MENINGKATKAN KETERAMPILAN MEMBACA DAN MENULIS KELAS 

1 SEKOLAH DASAR. Skripsi. The Faculty of Education, University 

Muhammadiyah of Surakarta. March, 2018. 

 

The learning outcomes of students for learning are not optimal when the 

learning method still uses conventional methods, therefore it is necessary to develop 

learning media. This study aims to determine the effectiveness of educational games 

as a medium for learning Grade 1 Indonesian in Elementary School (SD). The 

method used is Research and Development (R & D) with a development model using 

Waterfall. Data collection techniques used in the form of observations, interviews, 

pre-test and post-test questionnaires. The data analysis technique used was using the 

normality test, Wilcoxon Matched Pairs test and N-gain test. The results of the study 

state that the assessment of media experts has an average of 73.4% which can be 

categorized as feasible and the assessment of material experts gets an average of 

91.6% which is categorized as very feasible. Based on the Wilcoxon Matched Pairs 

test obtained asymp sig <0.05 which means Ha is accepted and Ho is rejected. Thus 

there are differences in learning outcomes from students between before and after 

using the media. It can be concluded that pictorial puzzle based learning media is 

feasible and effective to improve students' reading and writing skills. 

 

Keywords : learning media, educational games, Indonesian. 
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