
i

PENGARUH MEDIAPUZZLE BERBASIS GAME
EDUKATIFTERHADAP HASIL BELAJAR SISWA SD NEGERI 72 KOTA

BENGKULU

SKRIPSI

Diajukan kepada Fakultas Tarbiyah dan Tadris Institut Agama Islam Negeri
Negeri Bengkulu untuk Memenuhi Prasyarat guna Memperoleh Gelar Sarjana

dalam Bidang Pendidikan (S.Pd)

Oleh:
Trisna Yani

NIM 1711240086

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS TARBIYAH DAN TADRIS

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
TAHUN 2023 M/1443 H



ii



iii



iv



v



vi



vii

Nama   : Trisna Yani

NIM     : 1711240086

Prodi    : PGMI

ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui Pengaruh Media

Puzzle Berbasis Game Edukatif Terhadap Hasil Belajar Siswa kelas IV SD Negeri

72 Kota Bengkulu pada mata pelajaran PAI dengan materi mengenal nama-nama

malaikat Allah SWT beserta tugas-tugasnya. Jenis Penelitian ini kuantitatif

dengan metode eksperimen.Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah

observasi dan tes. Rumusan masalahnya adalah apakah terdapat pengaruh media

puzzle berbasis game edukatif terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri 72

Kota Bengkulu pada mata pelajaran PAI dengan materi mengenal nama-nama

malaikat Allah SWT beserta tugas-tugasnya?

Adapun Hasil dalam penelitian ini yaitu dibuktikan dengan hasil uji

independent sample t-test pada post-test diperoleh nilai sig (2-tailed) sebesar

0,000 < 0,05. Mengindikasikan bahwa, pengaruh media puzzle terhadap hasil

belajar siswa adalah adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan. Serta

diperkuat dengan nilai n-gain yaitu 0,60 atau berada pada taraf efektifitas sebesar

60%. Hal ini berate media puzzle cukup berpengaruh untuk meningatkan hasil

belajar siswa.

Kata Kunci : Media Puzzle Berbasis Game Edukatif, Hasil Belajar Siswa
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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the effect of educative game-based

puzzle media on learning outcomes for fourth grade students at SD Negeri 72

Bengkulu City in PAI subjects with material on knowing the names of Allah's

angels and their duties. This type of research is quantitative with experimental

methods. Data collection techniques used are observation and tests. The

formulation of the problem is whether there is an influence of educational game-

based puzzle media on the learning outcomes of fourth grade students at SD

Negeri 72 Bengkulu City in PAI subjects with material on knowing the names of

Allah SWT's angels and their duties?

The results in this study are proven by the results of the independent sample t-test

on the post-test, which obtained a sig (2-tailed) value of 0.000 <0.05. Indicates

that, the effect of media puzzles on student learning outcomes is a significant

increase in learning outcomes. And reinforced by the n-gain value of 0.60 or at an

effectiveness level of 60%. This means that the media puzzle is quite influential in

increasing student learning outcomes.

Keywords: Educational Game-Based Puzzle Media, Student Learning Outcomes
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