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ABSTRACT

This research was motivated by students' difficulty in analyzing letter structures.
Therefore, it is necessary to find a solution to overcome this problem by providing a
problem-based learning model assisted by an interactive puzzle race game. The
method applied was Classroom Action Research (CAR). The research subjects
were 30 students in grade VIl F. Based on observations from the pre-action cycles
1 and 2, there was an increase: pre-action student completeness was only 6%, cycle
1 experienced an increase of 80%, and cycle 2 experienced an increase of 100%.
In conclusion, the use of a problem-based learning model assisted by an interactive
puzzle race game can improve students' ability to analyze letter structures.

Keywords: Letter, Problem-based learning, interactive game
ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan siswa dalam kesulitan
menguraikan struktur surat, oleh karena itu, perlu dicari solusi agar masalah
tersebut dapat teratasi dengan pemberian model pembelajaran problem based
learning berbantuan game interaktif puzzle race. Metode yang diterapkan yaitu
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek penelitian adalah siswa kelas VIl F dengan
30 siswa. Berdasarkan hasil pengamatan dari pratindakan siklus | dan siklus |l
mengalami peningkatan yaitu Pratindakan ketuntasan siswa hanya 6%, silkus |
mengalami peningkatan sebesar 80% dan siklus || mengalami peningkatan sebesar
100%. Kesimpulannya penggunaan model problem based learning berbantuan
game interaktif puzzle race dapat meningkatkan kemampuan siswa menguraikan
struktur surat.

Kata Kunci: Surat, Problem Based Learning, Game Interaktif

A.Pendahuluan beralih pada media digital. Walaupun

Surat menyurat masih menjadi surat sudah tidak relevan, tidak ada
aktivitas yang dilakukan saat ini. salahnya kita mempelajarinya.
Namun banyak orang yang sudah Pembelajaran surat masuk pada
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jenjang SMP pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia. Surat
dikelompokkan menjadi dua yakni
surat pribadi dan surat resmi.
Perbedaan jenis surat tentu saja
memberikan perbedaan struktur pula.
Kemampuan  menguraikan  surat
menjadi dasar dalam mempelajari
jenis-jenis surat. Oleh karena itu,
diperlukan pemahaman agar tidak
salah dalam membedakan struktur

surat pribadi dan surat resmi.

Pengertian surat adalah
sehimpunan tulisan dengan tujuan
menyampaikan informasi sebagai alat
komunikasi (Putri dkk, 2023), Menurut
Siswanto & Salam (2022)
menguraikan surat merupakan alat
komunikasi selaras dengan email dan
sebagainya. Sedangkan Wabula dkk
(2022) menjelaskan surat yaitu media
tertulis dibuat seseorang dengan
maksud menginformasikan suatu hal.
Dari teori berikut dapat disimpulkan
bahwa pengertian surat adalah pesan
secara tertulis dengan tujuan
penyampaian sesuatu. Fungsi surat
menurut Saputra dkk (2022) vyaitu
sebagai media penyajian pesan
secara tertulis unttuk mencapai tujuan

suatu organisasi maupun lembaga.

Jenis surat dapat
dikelompokkan menjadi dua yakni
surat pribadi dan surat resmi.
Pengertian surat pribadi menurut
Faebuadodo & Harefa (2023) yaitu
pesan tertulis berisi penuangan emosi
agar  orang lain memahami.
Sedangkan surat dinas yaitu
komunikasi formal tertulis yang berisi
intruksi atau arahan kepada lembaga
atau pihak lain (Erliani dkk, 2024).

Problem based learning adalah
cara pengajaran dengan pusat
perhatian  suatu perkara yang
dipadukan dengan pengetahuan baru
(Aziza dkk, 2025). Menurut Eison
(2023) menjelaskan bahwa Problem
based learning merupakan strategi
pembelajaran dengan pengaplikasian
masalah  agar siswa  mampu
memecahkan masalah yang ada.
Sedangkan Astutik (2022)
berpendapat bahwa Problem based
learning

merupakan pendekatan

pengajaran dengan bergaman
masalah yang ditemui siswa. Dari teori
diatas dapat disimpulkan pengertian
problem  based learning  yaitu
pendekatan belajar yang Dberisi
pemberian kasus dengan kemandirian
siswa dalam menentukan jalan keluar

menjadi fokus utamanya.
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Kelebihan model problem
based learning ini selaras dengan
penelitian Ratnasari dkk (2022) yang
mengatakan bahwa model problem
based learning 1) Dapat mendorong
semangat belajar siswa, 2) Siswa siap
mengatasi masalah dengan potensi
berpikir kritis, 3) Siswa didesak aktif
sehingga membangun kelas kondusif.
Menurut Adrillian & Munahefi (2024)
menguraikan  kelebihan  problem
based learning yaitu dapat
memberikan  keleluasaan  siswa
mendapatkan wawasan baru dan
mengimplementasikan  pemecahan
masalah pada kehidupan nyata.
Cahyandani (2022)

menguraikan kelebihan penerapan

Menurut

problem based learning adalah
menyampaikan stimulasi siswa untuk
berpikir kritis menuntaskan masalah

serta menumbuhkan hasil belajar.

Walaupun memiliki kelebihan
problem based learning juga memiliki
beberapa kelemahan. Hakim (2022)
menjelaskan dari penelitiannya bahwa
kelemahan problem based learning
antara lain: 1) Memerlukan waktu
Panjang untuk persiapan, 2) Jika
jumlah siswa terlalu banyak, guru
akan kesulitan mengkoordinasi, 3) jika

kepercayaan diri siswa rendah maka

akan kesulitan memecahkan masalah.
Mahliatussikah (2023)
menjelaskan bahwa Problem based

Menurut

learning tidak semua materi sejalan
dengan model ini serta sukar dalam
pemberian nilai siswa. Purnamasari
dkk (2023) berpendapat kelemahan
dari problem based learning yaitu
dapat mempersulit siswa dalam
memastikan masalah sesuai daya
tingkat berpikir serta kesulitan jika

diperintah mencari dan menganalisis

data.

Game Interaktif adalah
kegiatan belajar secara
menggembirakan untuk
menunbuhkan pengetahuan

(Setyowahyudi dkk, 2023). Menurut
Sari (2023) menguraikan bahwa game
interaktif yaitu pembelajaran dengan
melibatkan permainan untuk
menciptakan suasana belajar yang
aktif. Dari teori tersebut dapat
diringkas bahwa game interaktif
adalah suatu media penyajian yang
menyenangkan dan memperkuat

semangat belajar siswa.

Kelebihan penerapan game
interaktif pada pembelajaran menurut
Azizatunnisa dkk (2022)
mengungkapkan bahwa game

interaktif dapat meningkatkan
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ketertarikan siswa dalam
pembelajaran serta menciptakan

keaktifan  sehingga mewujudkan
keadaan kelas yang
menggembirakan. Menurut Sari &
Amir (2025) menjelaskan bahwa
kelebihan game interaktif dapat
meningkatkan semangat belajar,
interaksi sosial serta mempercepat
pemahaman materi. Susanti dkk
(2025) menguraikan pendapatnya
bahwa kelebihan dari game interaktif
adalah berpeluang dalam
mengimplikasikan siswa belajar dan
belajar dengan Teknik yang tidak
monoton.  Kekurangan dari game
interaktif menurut Wahyuning (2022)
adalah 1)

pembuatan

Memerlukan  durasi
yang lama, 2)
Menciptakan kondisi kelas yang tidak
kondusif, 3) Memerlukan perangkat
yang berlebih.

Berdasarkan hasil observasi
yang dijalankan di kelas VIl F SMP
Negeri 6 Madiun, ditemukannya
bahwa siswa kesulitan dalam
membedakan struktur surat pribadi
dan surat resmi. Selain itu pemberian
pembelajaran dengan metode
ceramah membuat siswa terlihat
bosan dan kurang aktif mengikuti

pembelajaran. Sehingga

dibutuhkannya metode atau model
dan media yang dapat mengatasi
permasalahan yang dihadapi siswa
kelas VIl F. Penyelesaian masalah
yang dipilih yaitu pemberian model
pembelajaran problem based learning
dengan bantuan game interaktif
Puzzel Race diperlukan dapat
mendorong siswa untuk berpartisipasi
dan meningkatkan pencapaian

akademis.

Penelitian yang relevan
dijalankan oleh Muna dkk (2023)
dengan judul “Peningkatan Hasil
Belajar Pendidikan Pancasila Melalui
Model Problem Based Learning
Berbantuan Media Puzzle Kelas | SD
Negeri Muktiharjo Kidul 03
Semarang”. Hasil penelitian tersebut
menyatakan bahwa melalui model
problem based learning berbantuan
media puzzle dapat memperbaiki
pencapaian akademis dan elemen
kognitif siswa. Dengan perolehan hasil
ketuntasan belajar dari Pratindakan,
siklus | dan siklus Il sebesar 40,7%,
meningkat sebesar 74% dan 100%.
Sehingga penelitian ini dapat dijadikan
rujukan, masukan maupun landasan

bagi peneliti.
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B. Metode Penelitian
Metode
digunakan yaitu Penelitian Tindakan

penelitian yang

Kelas (PTK) Data yang digunakan
pengamatan berasal dari hasil belajar
siswa sedangkan sumber data di
dapat dari hasil nilai pengerjaan game
interaktif puzzle race siswa. Teknik
pengumpulan data dilakukan dengan
dua tahap yakni tes dan non tes. Tes
dilakukan dengan hasil pengerjaan
game interaktif siswa, sedangkan
nontes dilakukan dengan observasi.
Teknis analisis data dilakukan melalui
teori Miles & Huberman (1992)
dengan tahap-tahap pengumpulan
data, reduksi data, memaparkan data
dan menarik kesimpulan. Analisis
hasil siswa di setiap siklus akan
dihitung dengan rumus berikut:

Nilai = Skor perolehan siswa x 100

Skor maksimal

Sedangkan untuk menghitung
persentase ketuntasan belajar siswa,
peneliti menggunakan kriteria
ketuntasan dari Agib (2009), sebagai

berikut:

P = Jumlah siswa yang tuntas x 100%

Jumlah siswa

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penggunaan model problem based
learning berbantuan game interaktif
puzzle race pada pengamatan ini
bertujuan agar siswa tidak merasa
bosan dan aktif dalam pembelajaran.
Penggunaan model pembelajaran
problem based learning sesuai
dengan teori Arends (2012) dengan
beberapa tahap. Implementasinya
diselenggarakan sebagai berikut:

Tabel 1 Sintaks Problem Based
Learning

Konsep Aktivitas

Orientasi siswa Guru memberikan

pada masalah pertanyaan pemantik
mengenai surat
pribadi dan surat
resmi serta memulai
pembelajaran
dengan
memerintahkan
siswa membuka
buku paket. Guru
juga  menyediakan
peluang untuk
mengajukan materi

yang belum dipahami

Mengorganisasi Guru membentuk
siswa untuk kelompok belajar
belajar dengan aplikasi

picker wheel. Guru
menjelaskan aturan
permainan game

interaktif puzzle race.
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Membimbing
penyelidikan
individu dan

kelompok

Mengembangkan
dan menyajikan

hasil karya

Menganalisis dan

mengevaluasi

Guru memulai
permainan.
Guru melakukan

pengamatan dan
memberikan
scaffolding kepada

setiap kelompok

Guru memerintahkan
kelompok untuk
mempresentasikan

hasil pengerjaan
game interaktif

puzzle race.

Guru Bersama siswa

mengevaluasi serta

proses menarik kesimpulan
pemecahan dari hasil presentasi.
masalah

Peningkatan hasil kemampuan
siswa dalam menguraikan struktur
surat pribadi dan surat resmi dapat
dilihat dari pengamatan yang telah di
lakukan pada pratindakan, siklus | dan
siklus Il. Pengamatan yang dilakukan
pada pratindakan, siswa memperoleh
nilai terendah 45 dan nilai tertinggi 78.
Siswa memperoleh nilai rata-rata
pada pratindakan yaitu 60 dapat
dikatakan bahwa pada pratindakan
ketuntasan belajar siswa sangat
rendah dengan persentase 6% dan

tidak tuntas sebesar 94%.

Pada siklus | siswa mengalami

peningkatan dalam belajar

menguraikan struktur surat.
Peningkatan nilai dapat diamati dari
perolehan siswa pada siklus ini yaitu
nilai rata-rata sebesar 76, dengan nilai
terendah 58 dan nilai tertinggi 83.
Pada siklus ini ketuntasan belajar
masuk kategori tinggi sebesar 80%
namun tidak dapat dikatakan tuntas
belajar karena dibawah persentase
yang dituju vyaitu siswa dikatakan
ketuntasan

tuntas jika terdapat

klasikal sebesar 85%.

Pada siklus Il siswa mengalami

peningkatan dalam belajar

menguraikan struktur surat.
Peningkatan nilai dapat dilihat dari
perolehan nilai siklus Il yaitu nilai
terendah sebesar 75 dan nilai tertinggi
sebesar 92. Nilai rata-rata yang
diperoleh yaitu 86. Pada siklus ini
semua siswa memperoleh nilai di atas
KKM dapat disimpulkan bahwa siswa
kelas VII F memiliki ketuntasan belajar
100%. Berikut ini disajikan hasil rekap
pengamatan dalam bentuk tabel dan
diagram batang yang dicapai siswa
disetiap siklus:
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m Pratindakan Siklus 1 Siklus 2

Grafik 1 Rekap Nilai Siswa

Tabel 2 Rekap Nilai Siswa

N Kegiatan Nilai Nilai Rat
o terend Terting a-
ah gi rata
1  Pratindak 33 67 59
an
2  Siklus | 58 83 76
3  Siklus I 75 92 86

Berdasarkan hasil rekapitulasi
nilai siswa menguraikan struktur surat
dengan model problem based learning
berbantuan game interaktif puzzle
race dapat diketahui bahwa siswa
dikatakan tuntas jika mendapatkan
skor 75 dari skor ideal dan suatu kelas
dikatakan tuntas jika terdapat 85%
siswa tuntas Dbelajar (Depdikbud
dalam Trianto, 2015). Berikut tabel
Rekapitulasi ketuntasan belajar siswa:

Tabel 3 Rekap ketuntasan klasikal siswa

No Kegiatan Tuntas Belum
Tuntas
1 Pratindakan 6% 94%

2 siswa 28 siswa
2 Siklus | 80% 20%

24 siswa 6 siswa
3 Siklus Il 100% 0%

30siswa O siswa

Berdasarkan data mengenai
ketuntasan belajar dapat diringkaskan
bahwa: 1) Persentase siswa yang
berhasil dalam kegiatan pratindakan
yaitu 6% (2 siswa), sedangkan yang
tidak tuntas mencapai 94% (28 siswa).
2) Pada siklus |, sebanyak 80% (24
siswa) tuntas belajar, sementara 20%
(6 siswa) tidak tuntas. 3) di siklus Il
seluruh siswa dinyatakan tuntas
belajar dengan persentase 100% (30
siswa) sementara 0% tidak tuntas.
Dapat disimpulkan bahwa adanya
peningkatan kemampuan
menguraikan surat dengan model
pembelajaran Problem Based learning
dengan berbantuan game interaktif
puzzle race pada siswa kelas VII F
SMP Negeri 6 Madiun.
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penilaian yang digunakan

Berikut ditampilkan tabel rubik

dalam

penelitian ini:

Tabel 4 Ketuntasan Belajar Setiap Aspek

N

o

Persentase ketuntasan

Penilaian Siswa

Aspek Persentase ketuntasan
Penilaian
Pratindak Siklu  Siklu
an s sl
Pemaham 62,2% 95,5 100
an % %
struktur
surat
Kerapian 56,6% 711 78,8
% %
Kecepata 61,1% 66,6 76,6
n % %
Kerja - 70% 90%
sama
kelompok

belajar

setiap aspek penilaian mengalami

kenaikan di setiap siklusnya. Berikut

ini uraian hasil peningkatan setiap

aspek penilaian:

1.

Pemahaman struktur surat

Pada aspek penilaian ini siswa
dapat memahami perbedaan
struktur surat pribadi dan surat
resmi. Pada game interaktif
puzzle race siswa diminta

untuk dapat menyusun struktur

pada kolom surat yang sesuai.
Berdasarkan persentase
kemampuan aspek ini siswa
berhasil mencapai ketuntasan
dengan memperoleh kenaikan
setiap pengamatan
pratindakan siklus | dan siklus Il
sebesar 62,2%, 95,5% dan

100%.

. Kerapian

Pada aspek ini kerapian dalam
menyusun setiap struktur surat
masuk pada penilaian.
Berdasarkan penilaian aspek
kerapian siswa memperoleh
persentase di setiap siklusnya
sebesar 56,6%, 71,1% dan

78,8%

. Kecepatan
Pada aspek ini kecepatan
siswa dalam mengerjakan

game interaktif puzzle race
terdapat pada penilaian.
Berdasarkan penilaian aspek
kecepatan siswa memperoleh
persentase di setiap siklus
sebesar 61,1%, 66,6% dan

76,6%

4. Kerja sama kelompok
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Pada aspek penilaian kerja
kelompok digunakan pada
siklus | dan siklus Il, pada
pratindakan pengerjaan LKPD
dilakukan  secara individu
sehingga penilaian kerja
kelompok tidak dilakukan.
Berdasarkan penilaian aspek
kerja kelompok pada siklus |
dan siklus Il siswa berhasil
mendapati peningkatan

sebesar 70% menjadi 90%.

D. Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini
adalah penerapan model problem
based learning berbantuan game
interaktif ~ puzzle race dapat
meningkatkan kemampuan
menguraikan surat siswa kelas VIl F.
Hal ini dapat diamati pada hasil dari
nilai rata-rata dan persentase
ketuntasan klasikal pratindakan yang
menunjukkan nilai rata-rata 60 dengan
tingkat keberhasilan 6%, pada siklus |
mendapatkan rata-rata nilai 76
dengan persentase ketuntasan 80%
dan siklus Il rata-rata nilai mencapai

86 dengan 100% tuntas belajar.
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