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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sekaligus menilai kelayakan media pembelajaran
Puzzlangsi dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah Indonesia,
khususnya materi Peristiwa Menjelang Proklamasi. Metode yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang mencakup tahap analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian melibatkan 36 siswa kelas XI MA
Darul Ulum Waru. Pengumpulan data dilakukan melalui angket validasi ahli serta tes pretest dan
posttest. Analisis data meliputi uji validitas, reliabilitas, dan perhitungan N-Gain. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kelayakan media berdasarkan penilaian ahli media mencapai 86% dengan
kategori sangat baik, sementara validasi materi memperoleh 82,2% dengan kategori yang sama.
Seluruh butir instrumen dinyatakan valid dengan nilai r-hitung lebih besar dari 0,329, serta
memiliki tingkat reliabilitas sebesar 0,755 yang tergolong tinggi. Selain itu, peningkatan hasil
belajar siswa menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,81 yang termasuk dalam kategori tinggi. Oleh
karena itu, media pembelajaran Puzzlangsi dinilai layak digunakan dan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Peristiwa Menjelang Proklamasi.

Kata kunci: media pembelajaran, hasil belajar, sejarah Indonesia, ADDIE, puzzle learning

Abstract

This study aims to develop and evaluate the feasibility of the Puzzlangsi learning medium in an
effort to improve student learning outcomes in the subject of Indonesian History, specifically
regarding the events leading up to the Proclamation of Independence. The method used is
Research and Development (R&D) based on the ADDIE model, which includes the stages of
analysis, design, development, implementation, and evaluation. The research subjects consisted
of 36 eleventh-grade students at MA Darul Ulum Waru. Data collection was conducted through
an expert validation questionnaire as well as pretest and posttest assessments. Data analysis
included validity and reliability tests, as well as N-Gain calculations. The research results show
that the media’s feasibility, as assessed by media experts, reached 86% and was categorized as
“very good,” while the content validation scored 82.2% and received the same rating. All items
in the instrument were deemed valid, with an r-calculated value greater than 0.329, and the
instrument demonstrated a reliability coefficient of 0.755, which is considered high. Furthermore,
the improvement in student learning outcomes showed an N-Gain score of 0.81, which falls into
the high category. Therefore, the Puzzlangsi learning media is deemed suitable for use and
effective in improving student learning outcomes on the topic of Events Leading Up to the
Proclamation.
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PENDAHULUAN

Transformasi pendidikan abad ke-21
menuntut pergeseran paradigma
pembelajaran dari pola teacher-centered
menuju  student-centered learning yang
menempatkan peserta didik sebagai subjek
aktif dalam  konstruksi  pengetahuan.
Pendekatan ini sejalan dengan teori
constructivist learning yang menekankan
bahwa pemahaman terbentuk melalui
pengalaman belajar yang bermakna dan
interaksi kognitif intens. Mayer (2005)
menegaskan bahwa media pembelajaran
berperan sebagai fasilitator utama dalam
mengelola beban kognitif dan
mengoptimalkan proses belajar melalui
integrasi visual dan verbal (Sudarto et al.
2026). Sejalan dengan itu, Vygotsky (1978)
menegaskan bahwa interaksi sosial serta
konsep zome of proximal development
berperan penting dalam memperkuat proses
pembentukan  pengetahuan,  sementara
Bruner (1961) menggarisbawahi pentingnya
pembelajaran berbasis penemuan sebagai
strategi meningkatkan keterlibatan siswa,
yang mampu memberi kontribusi bagi diri
sendiri serta lingkungan disekitarnya (Abd
Rahman et al., 2022; Sudarto et al., 2025).

Pendidikan dipahami sebagai proses
sistematis bertujuan mengembangkan potensi
siswa secara optimal pada ranah kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Proses ini tidak
lagi cukup bersifat informatif, melainkan
mampu menciptakan pengalaman belajar
interaktif, kontekstual, serta reflektif.
Kualitas pembelajaran sangat dipengaruhi
oleh desain instruksional dan pemilihan
media yang tepat. Gagné (1985) melalui teori
conditions of learning menunjukkan bahwa
variasi stimulus pembelajaran, termasuk
media, berkontribusi langsung terhadap
efektivitas proses belajar. Dalam praktiknya,
keterbatasan penggunaan media seringkali
berimplikasi pada rendahnya keterlibatan
siswa dan lemahnya retensi informasi.

Pembelajaran  sejarah menghadapi
tantangan epistemologis dan pedagogis yang
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khas. Karakter materi yang bersifat naratif,
kronologis, dan abstrak kerap direduksi
menjadi aktivitas menghafal fakta. Wineburg
(2010) menegaskan bahwa pembelajaran
sejarah  yang tidak mengembangkan
historical thinking akan gagal membentuk
kemampuan analisis kritis dan interpretatif.
Padahal, sejarah memiliki fungsi strategis
dalam membangun kesadaran historis,
identitas  kolektif, serta kemampuan
memahami kompleksitas peristiwa masa lalu
melalui berbagai perspektif (Sudarto et al.,
2024; Ramdani et al., 2025; Alfarizi et al.,
2025). Selain itu, pembelajaran sejarah
mengkaji peristiwa yang telah berlangsung di
masa lalu (Fitriany, 2020), yang memberikan
tentang bangsa, mengasah
kemampuan untuk membangun kehidupan

wawasan

diri sendiri, komunitas, dan negara (Prasetyo
& Kumalasari, 2021).

Permasalahan empiris menunjukkan
bahwa rendahnya minat dan keterlibatan
siswa  dalam  pembelajaran
dengan  dominasi
ceramah dan minimnya inovasi media. Seixas
dan Morton (2012) menunjukkan bahwa
sejarah  yang  efektif
memerlukan pendekatan yang mendorong
eksplorasi bukti, interpretasi, dan konstruksi

sejarah

berkorelasi metode

pembelajaran

makna (Seixas, 2017). Tanpa dukungan
media yang variatif, proses pembelajaran
cenderung menjadi pasif dan kurang mampu
mengakomodasi kebutuhan belajar siswa
yang beragam. Oleh karena itu, diperlukan
kurikulum yang dapat menjadi landasan
dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar
di sekolah (Jeflin & Afriansyah, 2020).
Dengan adanya kurikulum yang tepat,
kegiatan pembelajaran yang baik dapat
terwujud sehingga menghasilkan capaian
belajar yang diharapkan. Hal ini sejalan
dengan pendapat (Fitriyah et al., 2021) yang
menyatakan bahwa hasil belajar merupakan
keberhasilan siswa dalam memperbaiki
perilaku ke arah yang lebih positif, yang
berkaitan dengan aktivitas belajar.
Kurikulum

merupakan  penuntun

utama dalam penyelenggaraan kegiatan
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pembelajaran (Nasirudin et al., 2024).
Dengan kurikulum yang tepat, proses
pembelajaran dapat berlangsung secara
efektif sehingga mampu menghasilkan
capaian belajar yang diharapkan. Pendidikan
sendiri bertujuan mewujudkan peserta didik
yang bermutu tinggi, dan pencapaian tujuan
tersebut sangat bergantung pada kualitas
kurikulum yang digunakan. Hal ini sejalan
dengan pendapat (Fitriyah et al., 2021) yang
menyatakan bahwa hasil belajar merupakan
keberhasilan siswa dalam memperbaiki
perilaku ke arah yang lebih positif, yang
berkaitan erat dengan aktivitas belajar.
Temuan lapangan di MA Darul Ulum
Waru memperlihatkan kesenjangan
signifikan antara idealitas pembelajaran dan
realitas  praktik.  Penggunaan  media
pembelajaran masih terbatas, berdampak
pada rendahnya capaian hasil belajar siswa.
Data menunjukkan hanya 13,8% siswa yang
mencapai KKTP, mencerminkan lemahnya
pemahaman konseptual dan keterlibatan
kognitif. Hasil wawancara dengan guru dan
siswa mengindikasikan bahwa pembelajaran
cenderung monoton, kurang interaktif, serta
belum memanfaatkan media yang mampu
menstimulasi aktivitas belajar secara optimal.
Inovasi pembelajaran melalui
pendekatan game-based learning menjadi
salah satu alternatif strategis untuk mengatasi
permasalahan tersebut. Plass et al. (2015) dan

Schorer (2021) menunjukkan bahwa
pembelajaran  berbasis  game  dapat
meningkatkan motivasi intrinsik,

keterlibatan, serta retensi informasi melalui
mekanisme tantangan dan umpan balik. Hal
ini dikarenakan media sebagai instrument
yang strategis dalam menentukkan hasil
belajar siswa (Arsyad. A., 2011). Puzzle
sebagai bagian dari pendekatan ini memiliki
potensi pedagogis yang kuat karena
melibatkan proses pemecahan masalah,
penguatan memori, dan pengembangan
berpikir logis (Hinebaugh, 2009), mampu
menstimulasi aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik siswa (Abdul, 2018). Selain itu,
teori experiential learning dari Kolb (2014)

memperkuat bahwa pengalaman langsung
dalam aktivitas belajar meningkatkan
pemahaman  konseptual secara  lebih
mendalam.

Media mendukung mencapai hasil
belajar optimal dan efektif (Nurfadhillah et
al., 2021). Berbagai penelitian terdahulu
mengindikasikan bahwa penggunaan media
puzzle mampu meningkatkan hasil belajar
sekaligus aktivitas siswa. Penelitian Andi
(2024) menegaskan bahwa media Puzzle
dikatakan praktis dan efektif digunakan saat
pembelajaran, hasilnya sebesar 76,53%
meningkat. Penelitian Gustari (2021) yang
berfokus pada uji  kualitas media
pembelajaran Puzzle, diperoleh hasil rata-rata
3,6 yang dikategorikan sangat layak,
sedangkan hasil analisa media pembelajaran
rerata 3,55 dikategorikan sangat layak. Akan
tetapi, sebagian besar studi masih bersifat
parsial, belum mengintegrasikan pendekatan
pengembangan sistematis, serta jarang
difokuskan pada pembelajaran sejarah.
Model ADDIE yang dikemukakan Branch &
Varank (2009) menawarkan kerangka
komprehensif dalam pengembangan media
melalui tahapan analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi
(Molenda, 2015). Penggunaan model tersebut
memungkinkan pengembangan media yang
terstruktur, valid, serta berorientasi pada
kebutuhan pengguna (Reigeluth, 2013).

Analisis terhadap studi terdahulu
mengungkap beberapa celah penelitian
utama, yaitu minimnya pengembangan media
puzzle yang kontekstual dengan materi
sejarah, kurangnya pendekatan desain
instruksional ~ yang  sistematis,  serta
terbatasnya penggunaan analisis statistik
inferensial dalam menguji efektivitas media.
Kekosongan ini menunjukkan adanya
kebutuhan akan penelitian yang tidak hanya
menghasilkan produk inovatif, tetapi juga
menguji kelayakan dan efektivitasnya secara
empiris dan terukur. Hal ini sejalan dengan
pendapat Fitri, Aziz, & Fajriyah (2024) yang
menyatakan ~ bahwa  guru  memiliki
keleluasaan lebih dalam menyampaikan
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materi pembelajaran karena model yang
diterapkan mampu menyesuaikan dengan
kondisi kegiatan pembelajaran serta karakter
siswa.

Penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran Puzzlangsi (Puzzle Menjelang
Proklamasi) berbasis model ADDIE yang
dirancang khusus untuk materi Peristiwa
Media  ini
mengintegrasikan elemen visual, kinestetik,
dan kolaboratif  untuk mendorong

Menjelang  Proklamasi.

keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar
sejarah. Pengujian efektivitas dilakukan
melalui analisis N-Gain dan uji t-test guna
memperoleh bukti empiris yang kuat terkait
peningkatan hasil belajar siswa. Pendekatan
ini menyumbang secara metodologis
terhadap pengembangan media pembelajaran
yang berlandaskan pada hasil penelitian.

Kebaruan penelitian terletak pada
integrasi media puzzle kontekstual dengan
desain instruksional ADDIE (Molenda,
2015) serta fokus pada peningkatan hasil
belajar pada materi spesifik sejarah Indonesia
di kelas XI MA Darul Ulum Waru. Penelitian
ini juga menegaskan urgensi inovasi
pembelajaran sebagai respons terhadap
rendahnya capaian belajar siswa. Rumusan
masalah penelitian ini menitikberatkan pada
sejauh mana media Puzzlangsi layak
digunakan serta kemampuannya dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Adapun tujuan penelitian adalah
mengembangkan media yang memenuhi
kriteria validitas, kepraktisan, dan efektivitas
sebagai solusi nyata dalam pembelajaran
sejarah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan Research and Development
(R&D) dengan mengacu pada model ADDIE
yang mencakup tahapan analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi untuk memastikan

pengembangan media yang sistematis,
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berbasis kebutuhan, dan tervalidasi secara
empiris (Branch & Varank, 2009; Molenda,
2015). Model ini memungkinkan integrasi
antara desain instruksional dan evaluasi
formatif pada setiap tahap, sehingga
meningkatkan kualitas produk sekaligus
relevansinya terhadap konteks pembelajaran
sejarah.

analyze  — | Design [—» | Development

!

[mplement

Evaluatio +—

Gambar 1. Model penelitian ADDIE

Desain penelitian menggunakan pre-
experimental — one-group  pretest-posttest
design guna mengestimasi efek awal
intervensi terhadap hasil belajar melalui
perbandingan skor sebelum dan sesudah
perlakuan (Creswell, 2014). Meskipun tidak
melibatkan kelompok kontrol, desain ini
tetap memadai untuk menguji proof of
concept dalam studi pengembangan. Subjek
penelitian berjumlah 36 siswa kelas XI MA
Darul Ulum Waru yang dipilih secara
purposive sampling berdasarkan kesesuaian
karakteristik dengan tujuan intervensi.

Instrumen  penelitian  mencakup
angket media dan materi (skala Likert 1-5)
validasi ahli serta tes hasil belajar (pretest dan
posttest). Validitas konstruk dan isi diperkuat
melalui penilaian ahli, sementara validitas
empiris diuji menggunakan korelasi Pearson
(T-hiung > 0,329). Uji reliabilitas instrumen
dilakukan dengan menggunakan Cronbach’s
Alpha, dengan kriteria nilai > 0,70 sebagai
indikator adanya konsistensi internal yang
memadai. Pengukuran efektivitas intervensi
dilakukan melalui analisis N-Gain untuk
mengidentifikasi ~ besaran = peningkatan
pembelajaran secara proporsional, yang

diklasifikasikan ke dalam kategori tinggi,
sedang, dan rendah. Untuk memperkuat
inferensi statistik, digunakan uji paired
sample t-osx guna menguji signifikansi
perbedaan skor pretest dan posttest.
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Teknik Analisis Data sebagai berikut;
1. Uji Validitas
Menggunakan korelasi Pearson dengan
kriteria:
T_hitung = T-tabel (0,329) = valid

2. Uji Reliabilitas
Menggunakan Cronbach’s Alpha:
a > 0,70 = reliabel

3. Analisis N-Gain
Untuk mengukur peningkatan hasil

belajar:
_ Xpost — Xpre

Xmax — Xpre

Tabel 1. Kriteria Penilaian N-Gain

Interval Skor Kriteria
g=>0,7 Tinggi
0,3 <g=<0,7 Sedang
g <03 Rendah

Sumber: (Dr. Sumardi, 2020)

Dalam menentukkan nilai kevalidan
maka peneliti menggunakan rumus berikut:

f
P = N x 100
Keterangan:
P = Presentase tingkat kelayakan
F = Jumlah skor yang diperoleh dari
validator
n = Skor maksimal yang mungkin
diperoleh

Tabel 2. Presentase Penilaian Validasi
Presentase Keterangan
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid

41% - 60% Kurang Valid
21% - 40% Tidak Valid
0% -20% Sangat Tidak Valid

Sumber: (Permata & Hapsari, 2021)

Prosedur penelitian dijalankan secara
iteratif sesuai tahapan ADDIE: identifikasi
kebutuhan berbasis data lapangan (analysis),
perancangan berbasis karakteristik materi

dan pengguna (design), pengembangan serta
validasi ahli (development), implementasi
terbatas dalam konteks nyata
(implementation), dan evaluasi komprehensif
terhadap efektivitas serta kelayakan media
(evaluation). Integrasi desain pengembangan
dengan analisis kuantitatif inferensial
memperkuat methodological rigor, sehingga
hasil penelitian tidak hanya menghasilkan
produk inovatif, tetapi juga menyediakan
bukti empiris yang dapat
dipertanggungjawabkan secara akademik.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
1. Hasil Validasi Media dan Materi serta
Proses Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran
Puzzlangsi pada materi Peristiwa Menjelang
Proklamasi  dilaksanakan = menggunakan
metode R&D dengan model ADDIE,
mencakup  tahapan analysis, design,
development, implementation, dan
evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di
MA Darul Ulum Waru dengan subjek
penelitian siswa kelas XI. Pendekatan ini
diterapkan untuk menjamin bahwa produk
yang dikembangkan tidak hanya valid secara
konseptual, tetapi juga mampu memberikan
efektivitas nyata dalam proses pembelajaran.

Tahap awal, yaitu analisis (analyze),
difokuskan pada identifikasi kebutuhan
pembelajaran, karakteristik peserta didik,
serta kondisi empiris pembelajaran di kelas.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
mata pelajaran sejarah, ditemukan bahwa
penggunaan media pembelajaran masih
belum optimal dan cenderung monoton. Guru
menyampaikan bahwa pembelajaran yang
didominasi metode ceramah menyebabkan
siswa kurang terlibat secara aktif, sehingga
berdampak pada rendahnya pemahaman
materi. Temuan ini diperkuat oleh hasil
observasi kelas yang menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa kurang menunjukkan
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perhatian, mudah merasa jenuh, serta
mengalami kesulitan dalam memahami alur
peristiwa sejarah yang bersifat kronologis
dan abstrak. Kondisi ini berdampak langsung
pada capaian hasil belajar yang belum
memenuhi harapan.

Gambar 2. Tampilan media pembelajaran

Puzzlangsi
Berdasarkan hasil analisis tersebut,
materi Peristiwa

menjadi  fokus

ditetapkan ~ bahwa
Menjelang  Proklamasi
pengembangan, mengingat

memiliki ~ kompleksitas ~ tinggi = dan

materi  ini

membutuhkan pendekatan visual serta
interaktif agar lebih mudah dipahami. Tahap
berikutnya adalah desain (design), di mana
peneliti mulai merancang konsep media
pembelajaran Media  ini
dikembangkan dalam bentuk puzzle edukatif
dengan ukuran 30 x 20 cm, berbahan dasar
kayu triplek yang dilapisi stiker visual agar
lebih tahan lama dan menarik. Desain visual
mencakup representasi tokoh-tokoh nasional

Puzzlangsi.

dan peristiwa penting menjelang proklamasi,
yang disusun secara sistematis untuk
membantu siswa memahami keterkaitan
antar peristiwa.
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PETUNJUK BERMAIN
PUZZLANGSI

Dimainkan dengan cara melengkaps susunan gambar, susun kepingan
gombar sehinggo mambaentuk u gombar yang utuh tokoh-tokeh
Masional di sekitar proklomasi kemerdekaan Indonesia. Petunjuk tersebut
berdasarkan dengan hal di bawah ini:

Patunjuk Mengerjakan:
1. Buatlah kelompok yang terdin dari 5-6 arang

an yang sudah di beri
7.Setelah itu masing-masing siswa mengerjakan LKPD yang sudah di

sediakan cleh guru

Gambar 3. Petunjuk mengunakan
Puzzlangsi

Pada tahap pengembangan
(development), materi pembelajaran disusun
berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan
diintegrasikan ke dalam media Puzzlangsi.
Materi dirangkum dari berbagai sumber yang
relevan dan disesuaikan dengan kurikulum.
Selain itu, elemen visual dikembangkan
menggunakan platform desain digital yang
didukung teknologi Artificial Intelligence
(AD) untuk menghasilkan tampilan yang lebih
menarik dan kontekstual (Zawacki-Richter et
al., 2019). Proses ini tidak hanya berfokus
pada aspek estetika, tetapi juga pada
kejelasan informasi dan keterpaduan antara
konten dan media.

Kelayakan media selanjutnya dinilai
melalui proses validasi yang dilakukan oleh
ahli media dan ahli materi. Hasil dari validasi
tersebut disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli

Aspek Skor Katesori
Penilaian (%) g
. Sangat
0
Media 86% Baik
. S t
Materi 82.2% Sglglj

Sumber: Rangkuman hasil perhitungan

penelitian 2025
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Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media  Puzzlangsi memenuhi  kriteria
kelayakan dari aspek desain, tampilan,
kejelasan instruksi, serta kesesuaian materi
dengan kurikulum. Skor di atas 80%
mengindikasikan bahwa produk dapat
digunakan pada tahap implementasi tanpa
revisi mayor. Meskipun demikian, beberapa
seperti
penyempurnaan  visual dan kejelasan
petunjuk penggunaan, tetap diakomodasi

masukan dari validator,

untuk meningkatkan kualitas media sebelum
diujicobakan kepada siswa.

Tahap pengembangan menekankan
integrasi materi dengan desain visual
berbasis  teknologi  digital, sehingga
menghasilkan media yang tidak hanya
menarik  secara estetika, tetapi juga
komunikatif secara pedagogis. Kelayakan
produk kemudian diuji melalui validasi ahli
media dan ahli materi. Hasil wvalidasi
menunjukkan bahwa media memperoleh skor
86% (sangat baik), sedangkan validasi materi
mencapai 82,2% (sangat baik). Temuan ini
menunjukkan bahwa media memenuhi
standar kelayakan dari aspek desain,
kejelasan instruksi, serta kesesuaian dengan
kurikulum. Meskipun demikian, beberapa
perbaikan minor tetap dilakukan, terutama
pada aspek visual dan kejelasan petunjuk
penggunaan, sehingga produk lebih optimal
sebelum diimplementasikan.

2. Hasil Implementasi dan Observasi
Pembelajaran

Tahap implementasi
(implementation) dilakukan dengan
mengujicobakan media Puzzlangsi kepada 36
siswa kelas XI MA Darul Ulum Waru pada
20 November 2025.
pembelajaran diawali dengan pemberian
pretest untuk mengukur kemampuan awal
siswa, dilanjutkan dengan penggunaan media
Puzzlangsi dalam pembelajaran berbasis
kelompok, dan diakhiri dengan posttest.

Tahap ini  dilakukan  dengan
memaparkan materi yang memanfaatkan

tanggal Proses

media untuk pembelajaran siswa yang
diinstruksikan guru. Proses pembelajaran

berlangsung secara berkelompok, dan
bermain menggunakan Puzzlangsi dan
mengerjakan LKPD yang sudah disediakan.
Setelah  kegiatan
mengerjakan  posttest  untuk
peningkatan pemahamannya
penerapan media.

Berdasarkan hasil pengamatan selama
proses adanya
perubahan yang cukup signifikan dalam
keterlibatan siswa. Siswa yang sebelumnya

pembelajaran  siswa
melihat
setelah

pembelajaran, tampak

cenderung pasif mulai menunjukkan
peningkatan keaktifan, terutama ketika
mengikuti kegiatan penyusunan puzzle secara
berkelompok.  Interaksi  antar  siswa
meningkat, ditandai dengan adanya diskusi,
tukar pendapat, dan kerja sama dalam
menyelesaikan tugas. Selain itu, siswa
tampak lebih antusias dan fokus dalam
mengikuti  pembelajaran  dibandingkan
dengan kondisi sebelum penggunaan media.
Interaksi sosial antar siswa meningkat, yang
tercermin dari kerja sama dalam menyusun
puzzle dan menyelesaikan tugas.

Media Puzzlangsi dinyatakan efektif
apabila hasil evaluasi apabila menunjukkan
perkembangan pada hasil belajar peserta
didik pada mata pelajaran Sejarah Indonesia
pada materi Peristiwa Menjelang Proklamasi.

Hasil wawancara lanjutan dengan
siswa menunjukkan bahwa media Puzzlangsi
membantu dalam memahami materi lebih
mudah dan  menyenangkan.  Siswa
menyatakan bahwa visualisasi peristiwa serta
aktivitas menyusun puzzle membuat materi
sejarah yang sebelumnya dianggap sulit
menjadi lebih jelas dan menarik. Dengan
demikian, secara kualitatif, media ini tidak
hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga
meningkatkan motivasi dan pengalaman
belajar siswa.

Temuan observasi ini diperkuat oleh
hasil wawancara dengan siswa yang
menyatakan bahwa media Puzzlangsi
membantu mereka memahami materi secara
lebih  mudah dan

mengungkapkan bahwa visualisasi peristiwa

menarik.  Siswa

serta aktivitas penyusunan puzzle membuat
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materi sejarah yang sebelumnya sulit menjadi

lebih konkret dan mudah dipahami. Dengan

demikian, secara kualitatif, media ini terbukti

meningkatkan pengalaman belajar siswa.

3. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas
Instrumen

Sebelum diterapkan dalam penelitian,
instrumen tes terlebih dahulu melalui
pengujian validitas dan reliabilitas. Pengujian
validitas dilakukan dengan menggunakan
korelasi Pearson, dengan kriteria r-hitung > r-
tabel (0,329). Berdasarkan hasil analisis,
seluruh  butir
memenuhi kriteria validitas.

Uji validitas instrument dilakukan
dengan menggunakan korelasi antar skor
dalam tiap pertanyaan. Uji validitas
menggunakan uji SPSS v31, berdasarkan uji

instrumen  dinyatakan

korelasi pearson, suatu butir pertanyaan
dinyatakan valid apabila r-hitung > r-tabel. r-
tabel menggunakan nilai 0,05, sedangkan
nilai Degree of Fredoom (DF) sejumlah 34
adalah 0,329. Dan apabila nilai r-hitung < r-
tabel maka pertanyaan dianggap tidak valid.
Dapat disimpulkan bahwa nilai korelasi skor
yang didapat pada tiap pernyataan, apabila >
0.3290 maka dinyatakan valid dan apabila <
0.329 maka dikatakan tidak valid.

Uji reliabilitas dalam studi ini
menggunakan uji Statistic Cronbach’s Alpha.
Hasil dari tersebut menunjukkan bahwa
semua pertanyaan dikatakan reliabel atau
tidak. Adapun kriteria nilai dalam uji
reliabilitas yaitu sebagai berikut:

Tabel 4. Kriteria uji reliabilitas

Nilai Korelasi Kriteria
0.00-0.20 Rendah
0,21 - 0,40 Cukup
0,41 - 0,60 Sedang
0,61 -0,80 Tinggi
0,81 — 1,00 Sangat tinggi

Hasil dari uji reliabilitas instrumen
siswa kelas XI MA Darul Ulum Waru dengan
menggunakan Statiztic Cronbach’s Alpha
sebagai berikut:
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Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha M oof ltems

755 25

Berdasarkan table tersebut, hasil
analisis mengungkapkan bahwa nilai uji
reliabilitas Cronbach’s Alpha sebesar 0,755.
Nilai ini menunjukkan bahwa seluruh butir
pernyataan berada pada kategori reliabilitas
tinggi, sehingga instrumen yang digunakan
dinyatakan reliabel.

Selanjutnya dilakukan uji validitas
dan reliabilitas, tahap berikutnya dalah uji
hasil belajar dengan menggunakan media
Puzzlangsi melalui tes pretest dan postest.
Untuk mengidentifikasi tingkat keberhasilan
siswa setelah mendapat perlakuan adalah
tujuan dari pengujian ini. Hasil belajar
diperoleh melalui proses penilaian dan
pengukuran. Berdasarkan dari data pretest
dan postest sebelum dan setelah penerapan
media  pembelajaran, rumus  N-Gain
digunakan untuk menganalisis hasil belajar
siswa.

Data hasil perhitungan N-gain Score
yang dianalisis dengan menggunakan uji
SPSS v31 disajikan sebagai berikut:

Skor Posttest — Skor Pretest

N gain Skor Ideal — Skor Pretest
Descriptive Statistics
N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Pretest 36 16 94 67.06 20.484
Postest 36 81 100 95.56 5474
Mgain_Score 36 0 1 8 263
Valid N (listwise) 36

Mengacu pada data yang didapat,
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelas
XI terdapat
mengguanakan media

peningkatan setelah

pembelajaran

Puzzlangsi. Nilai pretest dengan nilai 67,6,
sedangkan nilai postest meningkat menjadi
95,6. N-Gain Score senilai 0,81 menyatakan
bahwa peningkatan tersebut termasuk dalam
kategori tinggi.

Selanjutnya, pengujian reliabilitas
dengan menggunakan Cronbach’s Alpha
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menunjukkan nilai sebesar 0,755. Nilai
tersebut berada pada kategori reliabilitas
tinggi, yang mengindikasikan bahwa
instrumen memiliki tingkat konsistensi
internal yang baik dalam mengukur hasil
belajar siswa.
4. Hasil Analisis Peningkatan Hasil

Belajar

Pengukuran hasil belajar dilakukan

melalui pretest dan posttest. Data hasil
belajar menunjukkan adanya peningkatan
yang signifikan, sebagaimana disajikan pada
tabel berikut:

Table 5. Data peningkatan hasil belajar

Jenis Tes Rata-rata Standar Deviasi

Pretest 67,06 20,494
Posttest 95,56 5,474
Sumber: Rangkuman hasil perhitungan

penelitian 2025

Secara kuantitatif, peningkatan hasil
belajar ditunjukkan oleh perbandingan nilai
pretest dan posttest. Nilai rata-rata pretest
sebesar 67,06 meningkat menjadi 95,56 pada
posttest, dengan selisih peningkatan sebesar
28,5 poin. Selain itu, penurunan standar
deviasi dari 20,494 menjadi 5,474
menunjukkan bahwa variasi kemampuan

siswa semakin homogen setelah
pembelajaran, yang mengindikasikan
pemerataan pemahaman. Analisis
peningkatan menggunakan N-Gain

menghasilkan nilai sebesar: g = 0.81

Nilai tersebut termasuk kategori tinggi,
yang menunjukkan bahwa media
memberikan dampak substansial terhadap
peningkatan hasil belajar. Hasil ini diperkuat
oleh uji paired sample t-test yang
menunjukkan perbedaan signifikan antara
pretest dan posttest (p < 0,05), sehingga dapat
disimpulkan bahwa peningkatan yang terjadi
bukan Dbersifat kebetulan,
merupakan efek dari penggunaan media
Puzzlangsi.

melainkan

5. Uji Signifikansi dan
Efektivitas
Hasil  uji

Interpretasi
paired sample t-test
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan
posttest (p < 0,05). Hal ini mengindikasikan
bahwa peningkatan hasil belajar bukan
terjadi secara kebetulan, melainkan sebagai
akibat dari penggunaan media pembelajaran
Puzzlangsi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian
menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan:

(1)valid dan layak digunakan,

(2) didukung oleh instrumen yang reliabel,

(3)mampu meningkatkan hasil belajar
secara signifikan, dan

(4) efektif berdasarkan analisis deskriptif
dan inferensial.

Dengan demikian, media Puzzlangsi
tidak hanya layak digunakan, tetapi juga telah
terbukti secara empiris mampu meningkatkan
mutu pembelajaran sejarah, baik dari sisi
kemampuan kognitif maupun tingkat
keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Dari perspektif game-based learning,
karakteristk media  Puzzlangsi  yang
mengandung unsur tantangan dan tujuan
terbukti meningkatkan motivasi intrinsik
siswa (Plass et al., 2015; Hamari et al., 2016;
Schorer, 2021). Hal ini menjelaskan mengapa
siswa menunjukkan peningkatan keterlibatan
sekaligus hasil belajar yang signifikan.
Temuan ini konsisten dengan hasil meta-
analisis Clark et al. (2016) menyatakan
bahwa pembelajaran berbasis permainan
lebih  efektif
konvensional.

dibandingkan = metode

Namun demikian, temuan penelitian
ini perlu ditafsirkan dengan kehati-hatian.
Rancangan penelitian yang diterapkan belum
mencakup kelompok kontrol, sehingga
kemungkinan munculnya bias—seperti efek
pengulangan tes—belum dapat sepenuhnya
dihindari. Di samping itu, ukuran sampel
yang relatif kecil turut membatasi daya
generalisasi hasil penelitian. Oleh sebab itu,
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studi  selanjutnya  disarankan  untuk
menerapkan desain eksperimen yang lebih
kokoh dengan jumlah sampel yang lebih
besar dan beragam.

Secara umum, temuan penelitian ini
mengindikasikan bahwa media Puzzlangsi
tidak hanya memenuhi kriteria kelayakan
berdasarkan penilaian para ahli, tetapi juga
terbukti mampu meningkatkan hasil belajar
siswa secara signifikan. Hasil tersebut
menegaskan secara praktis bahwa media
berbasis puzzle dapat dijadikan sebagai
alternatif inovatif dalam pembelajaran
sejarah. Selain itu, secara teoretis, temuan ini
memperkuat urgensi integrasi  antara
penggunaan media pembelajaran,
keterlibatan kognitif siswa, dan aktivitas
belajar yang bersifat interaktif.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran Puzzlangsi memberikan
dampak  yang signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar siswa, sebagaimana
ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar 0,81
(kategori tinggi) serta hasil uji statistik yang
signifikan (p < 0,05). Temuan ini
mengindikasikan ~ bahwa  pembelajaran
berbasis media interaktif tidak hanya
meningkatkan capaian kognitif, tetapi juga
memperkuat kualitas proses belajar secara
keseluruhan. Secara konseptual, temuan ini
sejalan dengan pandangan bahwa efektivitas
pembelajaran  sangat dipengaruhi oleh
keterlibatan kognitif siswa serta kualitas
desain  instruksional yang  digunakan
(Fredricks et al., 2016; Mayer, 2024).

Dari perspektif multimedia learning,
efektivitas media Puzzlangsi dapat dijelaskan
melalui prinsip integrasi visual dan verbal
yang memperkuat pemrosesan informasi
dalam memori kerja. Mayer (2022)
menegaskan bahwa pembelajaran lebih
efektif ketika informasi disajikan melalui dua
ranah kognitif secara simultan. Hal ini
diperkuat oleh Fiorella dan Mayer (2024)
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yang  menunjukkan  bahwa  strategi
pembelajaran generatif, seperti manipulasi
objek dan visualisasi, mampu meningkatkan
pemahaman mendalam. Dalam konteks ini,

media Puzzlangsi yang memadukan gambar

peristiwa sejarah dengan aktivitas
penyusunan puzzle memungkinkan
terjadinya  dual  processing,  sehingga

meningkatkan retensi memori peserta didik.
Selain itu, temuan ini konsisten dengan
penelitian Richter et al. (2016), Wong &
Adesope (2021); Castro-Alonso et al. (2021);
serta Zhang et al. (2025) yang menyatakan
bahwa penggunaan visual interaktif dan

embodied  learning  secara  signifikan

meningkatkan pemahaman konseptual.
Selanjutnya, dalam kerangka

constructivism  dan  active  learning,

peningkatan hasil belajar dapat dipahami
sebagai konsekuensi dari keterlibatan aktif
siswa dalam proses konstruksi pengetahuan
(Darling-Hammond et al., 2020). Teori
konstruktivisme menekankan bahwa
pembelajaran terjadi melalui interaksi aktif
antara individu dan lingkungan belajar
(Schunk, 2020; Jonassen & Rohrer-Murphy,
1999). Aktivitas dalam media Puzzlangsi
mendorong siswa mengeksplorasi informasi,
berdiskusi  secara  kolaboratif,  serta
membangun pemahaman secara mandiri. Hal
ini sejalan dengan temuan Chi dan Wylie
(2014) dalam kerangka ICAP yang
menyatakan bahwa aktivitas konstruktif dan
interaktif menghasilkan pembelajaran yang
lebih efektif dibandingkan aktivitas pasif.
Selain itu, Prince (2004) dan penelitian
terbaru menunjukkan bahwa pendekatan
active learning secara konsisten
meningkatkan hasil belajar dan pemahaman
konseptual.

Dari perspektif cognitive engagement,
peningkatan hasil belajar yang signifikan
juga mencerminkan tingginya keterlibatan
kognitif siswa selama proses pembelajaran.
Fredricks et al. (2016) menyatakan bahwa

keterlibatan kognitif berkaitan erat dengan

upaya mental dalam memahami materi secara
mendalam (Sinatra et al., 2015). Aktivitas
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puzzle dalam penelitian ini menuntut siswa
berpikir analitis, memecahkan masalah, serta
mengintegrasikan informasi baru dengan
pengetahuan yang telah dimiliki. Hal ini
sesuai dengan temuan Chi dan Wylie (2014)
yang menegaskan bahwa keterlibatan
kognitif tingkat tinggi (constructive and
interactive  engagement)  menghasilkan
pembelajaran yang lebih bermakna. Dengan
demikian, peningkatan hasil belajar dalam
penelitian ini tidak hanya bersifat kuantitatif,
tetapi juga mencerminkan peningkatan
kualitas pemahaman konseptual siswa.

Lebih lanjut, dalam perspektif game-
based learning, media Puzzlangsi terbukti
mampu meningkatkan motivasi intrinsik dan
keterlibatan siswa. Plass et al. (2015)
menegaskan bahwa pembelajaran melalui
permainan efektif dalam meningkatkan
keterlibatan karena mengandung unsur
tantangan, tujuan, dan umpan balik. Temuan
ini diperkuat oleh Hamari et al. (2016) serta
Wouters dan van Oostendorp (2013) yang
menunjukkan bahwa game-based learning
memiliki dampak positif terhadap motivasi
dan hasil belajar. Selain itu, meta-analisis
oleh Clark et al. (2016) menunjukkan bahwa
pembelajaran  berbasis game  secara
signifikan lebih efektif dibandingkan metode
konvensional. Dalam konteks ini, puzzle
sebagai media pembelajaran menghadirkan
pengalaman belajar yang bersifat problem-
based  dan  goal-oriented,  sehingga
meningkatkan keterlibatannya secara
emosional dan kognitif (Jeong et al., 2019).
Hal ini sejalan dengan teori motivasi self-
determination, menekankan pentingnya
kebutuhan akan kompetensi dan otonomi
dalam meningkatkan motivasi belajar (Ryan
& Deci, 2017; Ryan & Deci, 2020; Sinatra et
al., 2015).

Dari perspektif kognitif, efektivitas
media ini dapat dijelaskan melalui dual
coding theory, yang menyatakan bahwa
informasi visual dan verbal yang diproses
secara simultan akan meningkatkan retensi
memori (Paivio, 1991; Clark & Paivio, 1991;
Hattie & Zierer, 2024). Integrasi antara teks,

gambar, dan aktivitas manipulatif dalam
media Puzzlangsi memungkinkan terjadinya
penguatan memori jangka panjang, sehingga
berdampak pada peningkatan hasil belajar.
Jika dibandingkan dengan penelitian
sebelumnya, hasil penelitian ini
menunjukkan konsistensi sekaligus
penguatan terhadap temuan empiris yang ada.
Penelitian Hinebaugh (2009) menunjukkan
bahwa puzzle efektif dalam meningkatkan
pemahaman konseptual, sementara Plass et
al. (2015) dan Clark et al. (2016) menegaskan
bahwa game-based learning meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar. Selain itu,
penelitian Bond et al. (2020) menunjukkan
bahwa integrasi teknologi dalam
pembelajaran berkorelasi positif dengan
peningkatan engagement siswa. Namun,
penelitian  ini memberikan  kontribusi
tambahan dengan mengintegrasikan model
ADDIE secara sistematis dalam
pengembangan media, serta menguji
efektivitasnya menggunakan analisis statistik
inferensial. Hal ini memperkuat aspek
metodologis yang sebelumnya masih terbatas
dalam penelitian serupa.
Meskipun hasil penelitian
menunjukkan efektivitas yang tinggi,
interpretasi temuan ini perlu dilakukan secara
kritis. Desain penelitian yang digunakan
masih  bersifat pre-experimental tanpa
kelompok  kontrol,  sehingga  belum
sepenuhnya mampu mengeliminasi potensi
bias internal, seperti testing effect atau
pengaruh  variabel  eksternal  lainnya
(Creswell & Creswell, 2017). Selain itu,
ukuran sampel yang relatif kecil juga
membatasi generalisasi hasil penelitian. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya perlu
menggunakan desain eksperimen yang lebih
kuat, seperti quasi-experimental design, serta
melibatkan sampel yang lebih besar dan
beragam.
Secara  praktis, penelitian  ini
memberikan implikasi bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis puzzle dapat
menjadi alternatif inovatif dalam
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
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siswa, khususnya dalam pembelajaran
sejarah yang cenderung bersifat abstrak dan
kurang menarik (Ramdani et al., 2025;
Sudarto et al.,, 2025).
memanfaatkan  media

Guru  dapat
serupa  untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif, kolaboratif, dan bermakna. Secara
teoretis, penelitian ini memperkuat integrasi
antara multimedia learning, constructivism,
cognitive engagement, dan game-based
learning sebagai landasan dalam
pengembangan media pembelajaran yang
efektif.

Dengan demikian, penelitian ini tidak
hanya memberikan kontribusi praktis dalam
bentuk pengembangan media pembelajaran,
tetapi juga memberikan kontribusi ilmiah
dalam  memperkaya kajian mengenai
efektivitas pembelajaran berbasis aktivitas
interaktif dalam konteks pendidikan sejarah.

KESIMPULAN

Penelitian =~ menghasilkan =~ media
pembelajaran Puzzlangsi yang terbukti layak
secara konseptual dan empiris untuk
digunakan dalam pembelajaran sejarah.
Validasi ahli menunjukkan kualitas yang kuat
pada aspek desain instruksional, keakuratan
materi, dan kesesuaian dengan karakteristik
peserta didik. Temuan ini menegaskan bahwa
media berbasis permainan yang
dikembangkan secara sistematis mampu
meningkatkan kualitas pengalaman belajar
dan mengatasi kecenderungan pembelajaran
sejarah yang pasif.

Efektivitas media ditunjukkan oleh
peningkatan hasil belajar pada kategori tinggi
berdasarkan analisis N-Gain, serta diperkuat
oleh hasil uji paired sample t-test yang
signifikan. Hal ini mengindikasikan bahwa
Puzzlangsi berkontribusi langsung terhadap
penguatan pemahaman konseptual dan
keterlibatan kognitif siswa (Sinatra et al.,
2015). Secara penelitian  ini
memberikan kontribusi pada pengembangan

ilmiah,
game-based learning melalui integrasi model
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ADDIE (Branch & Varank, 2009) dengan
pendekatan evaluasi kuantitatif, sehingga
memperkuat methodological rigor dalam
studi pengembangan media pembelajaran
sejarah.

Keterbatasan penelitian terletak pada
penggunaan desain pre-experimental tanpa
kelompok kontrol yang membatasi kekuatan
inferensi kausal. Penelitian lanjutan perlu
mengadopsi desain eksperimen yang lebih
kuat dengan kelompok kontrol untuk
meningkatkan validitas internal. Selain itu,
pengembangan selanjutnya diarahkan pada
integrasi media berbasis digital atau
interactive multimedia guna meningkatkan
skalabilitas, interaktivitas, dan relevansi
dengan ekosistem pembelajaran abad ke-21,
serta memperluas pengujian pada konteks
yang lebih beragam untuk memperkuat
validitas eksternal.
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