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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Perbedaan pengaruh strategi  pembelajaran 
Konvensional dan Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle terhadap hasil belajar 
siswa Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang. (2) Perbedaan pengaruh antara siswa yang 
memiliki motivasi belajar tinggi dan motivasi belajar rendah terhadap hasil belajar siswa Madrasah 
Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang. (3) Interaksi antara model pembelajaran Konvensional dan 
Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle dengan motivasi belajar (tinggi dan 
rendah) terhadap hasil belajar siswa Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang. Jenis penelitian 
ini adalah eksperimen dengan menggunakan rancangan faktorial 2 x 2. Populasi dalam penelitian ini 
adalah peserta didik kelas IV (Empat) Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang  Kabupaten 
Lombok Tengah yang berjumlah 154 siswa dari 5 kelas. Teknik pengambilan sampel menggunakan 
random sampling. Sampel dalam penelitian ini yaitu kelas IV A dan kelas IV B dengan jumlah peserta 
didik masing-masing 32 siswa. Instrumen untuk mengukur motivasi menggunakan angket, dan 
prestasi belajar menggunakan tes hasil belajar Bahasa Indonesia materi gagasan pokok dan 
gagasan pendukung. Teknik analisis data yang digunakan yaitu ANAVA two way.Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa: (1) Ada perbedaan pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran 
Konvensional dan Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle terhadap hasil belajar 
Bahasa Indonesia siswa Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang materi gagasan pokok dan 
gagasan pendukung, dengan nilai F 5,623 dan nilai signifikansi p 0,025 < 0,05. Kelompok metode 
pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle lebih tinggi (baik) 
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional dengan selisih rata-rata 5,57. (2) Ada 
perbedaan pengaruh yang signifikan antara siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi dan motivasi 
belajar rendah terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW 
Tenang materi gagasan pokok dan gagasan pendukung, terbukti nilai F 48,753 dan nilai signifikansi 
p 0,000 < 0,05. Siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi lebih tinggi (baik) dibandingkan dengan 
siswa yang memiliki motivasi belajar rendah dengan selisih rata-rata 16,41. (3) Ada interaksi yang 
signifikan antara strategi pembelajaran konvensional dan Know Want to Know Learned (KWL) 
dengan media puzzle dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) hasil belajar Bahasa Indonesia 
siswa Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang materi gagasan pokok dan gagasan pendukung, 
dengan nilai F 36,619 dan nilai signifikansi p 0,000 < 0,05. 

 
Kata Kunci: Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle, Konvensional,  motivasi 

belajar, hasil belajar Bahasa Indonesia 
 

Abstract 
This research aims to determine: (1) The difference in the influence of conventional learning 
strategies and Know Want to Know Learned (KWL) with puzzle media on student learning outcomes 
at Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang. (2) The difference in influence between students 
who have high learning motivation and low learning motivation on the learning outcomes of 
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang students. (3) Interaction between conventional 
learning models and Know Want to Know Learned (KWL) with puzzle media with learning motivation 
(high and low) on student learning outcomes at Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang. This 
type of research is an experiment using a 2 x 2 factorial design. The population in this research is 
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students in class IV (Four) of Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Tenang, Central Lombok 
Regency, totaling 154 students from 5 classes. The sampling technique uses random sampling. The 
samples in this study were class IV A and class IV B with a total of 32 students each. The instrument 
for measuring motivation uses a questionnaire, and learning achievement uses an Indonesian 
language learning outcomes test with material on main ideas and supporting ideas. The data 
analysis technique used is two way ANOVA. The results of the research show that: (1) There is a 
significant difference in influence between the conventional learning model and Know Want to Know 
Learned (KWL) with puzzle media on the Indonesian language learning outcomes of Madrasah 
Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Calm material, main ideas and supporting ideas, with value F 5.623 and 
significance value p 0.025 <0.05. The Know Want to Know Learned (KWL) learning method group 
with puzzle media was higher (good) compared to conventional learning methods with an average 
difference of 5.57. (2) There is a significant difference in influence between students who have high 
learning motivation and low learning motivation on the Indonesian language learning outcomes of 
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW students. Calm the main idea and supporting ideas, as proven 
by the F value of 48.753 and the significance value of p 0.000 < 0, 05. Students who have high 
learning motivation are higher (good) than students who have low learning motivation with an 
average difference of 16.41. (3) There is a significant interaction between conventional learning 
strategies and Know Want to Know Learned (KWL) with puzzle media with learning motivation (high 
and low) Indonesian language learning outcomes for Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihad NW Calm 
material, main ideas and supporting ideas, with F value 36.619 and significance value p 0.000 <0.05. 
 
Keywords: Know Want to Know Learned (KWL) with puzzle media, Conventional, learning 

motivation, Indonesian language learning outcomes 
 
PENDAHULUAN  
 

Undang-undang RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1 ayat 
(1) menerangkan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Memang pendidikan 
merupakan alat untuk memajukan peradaban, mengembangkan masyarakat dan membuiat 
generasi mampu berbuat bagi kepentingan mereka. Pendidikan yang diselenggarakan di sekolah 
formal berupa pemberian pengaruh agar peserta didik berkemampuan sempurna dan sadar 
sekaligus mampu melaksanakan tugas sosial (Moh. Roysid, 2011). Siswa yang belajar akan 
mengalami perubahan dalam belajar ketika pembelajaran yang dilakukan mudah dipahami oleh 
siswa. Sehingga hal ini mengakibatkan prestasi belajar meningkat, karena pada umumnya prestasi 
belajar tersebut meliputi ranah kognitif, afektif dan psikomotorik (Muhibbin, 2010). 

Strategi pembelajaran merupakan suatu kebutuhan bagi seseorang pengajar, guru, pendidik 
untuk melaksanakan tugas pembelajaran yang sehat, kreat6if, bermutu, mempercepat proses 
pembelajaran dengan hasil yang maksimal, meningkatkan kemampuan dasar siswa, meningkatkan 
hasil belajar dan meningkatkan masyarakat belajar yang efektif (Yamin, 2004). Strategi mengajar 
adalah tindakan guru melaksanakan rencana mengajar. Artinya, usaha guru dalam menggunakan 
beberapa variabel pengajaran (tujuan, bahan, metode dan alat, serta evaluasi) agar dapat 
mempengaruhi para siswa mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Strategi mengajar adalah 
tindakan guru melaksanakan rencana mengajar. Artinya, usaha guru dalam menggunakan beberapa 
variabel pengajaran (tujuan, bahan, metode dan alat, serta evaluasi) agar dapat mempengaruhi para 
siswa mencapai tujuan yang telah ditetapkan (Sudjana, 2009). 

Strategi mengajar adalah taktik yang digunakan guru dalam melaksanakan/praktik mengajar 
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di kelas. Taktik tersebut hendaknya mencerminkan langkah-langkah secara sistemik dan sistematik. 
Sistemik mengandung pengertian bahwa setiap komponen belajar mengajar saling berkaitan satu 
sama salin sehingga terorganisasikan secara terpadu dalam mencapai tujuan. Sedangkan 
sistematik mengandung pengertian, bahwa langkah-langkah yang dilakukan guru pada waktu 
mengajar berurutan secara rapi dan logis sehingga mendukung tercapainya tujuan (Sudjana, 2009). 
Salah satunya menggunakan strategi Know Want to Know Learned (KWL). Know Want to Know 
Learned (KWL) adalah sebuah strategi membaca pemahaman yang diciptakan oleh Donna Ogle 
pada tahun 1986. Know Want to Know Learned (KWL) merupakan sebuah strategi membaca yang 
digunakan untuk menuntun siswa memahami sebuah teks secara keseluruhan. Know Want to Know 
Learned (KWL) merupakan strategi yang berbasis keaktifan siswa. Melalui strategi ini siswa terus 
diarahkan untuk aktif secara mental pada sebelum membaca, saat membaca dan sesudah 
membaca (Kharizmi, 2010). 

Penerapan pembelajaran dengan strategi KWL akan optimal apabila didukung dengan media 
pembelajaran yang sesuai. Media pembelajaran menurut Azhar (2011: 4) merupakan perantara 
yang membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung 
maksud-maksud pengajaran. Media pembelajaran yang sesuai dengan strategi KWL salah satunya 
adalah Puzzle. Puzzle dipilih untuk menunjang keberhasilan pembelajaran yang dilaksanakan, 
mengaktifkan siswa, dan memberikan pengalaman   belajar  yang menyenangkan  kepada siswa. 
Media Puzzle merupakan salah satu media visual. Sesuai dengan pendapat yang dikemukakan 
Levie dan Levie (dalam Azhar: 2011) belajar melalui stimulus visual membuahkan hasil belajar yang 
lebih baik untuk tugas seperti mengingat, mengenali, mengingat kembali, dan menghubungkan fakta 
dan konsep. Sedangkan di sisi lain, stimulus verbal memberi hasil belajar lebih apabila pembelajaran 
melibatkan ingatan yang berurutan. Penerapan model KWL dengan media Puzzle ini diharapkan 
dapat meningkatkan  hasil belajar siswa, aktivitas siswa, serta hasil belajar Bahasa Indonesia aspek 
keterampilan membaca. Dari pengertian di atas maka media puzzle merupakan media pembelajaran 
yang terbentuk dari potongan-potongan kertas yang terdapat kata- kata atau huruf yang diacak untuk 
dijadikan satu rangkaian puzzle kembali, dalam proses menyusun potongan-potongan puzzle 
tersebut dapat membantu siswa dalam kemampuan membaca dan meningkatkan keterampilan 
membaca aktif. Untuk menciptakan suatu proses pembelajaran yang efektif sehingga memudahkan 
siswa untuk memahami materi yang dibawakan oleh pendidik atau guru dalam proses pembelajaran, 
maka guru harus dituntut untuk mampu menentukan strategi pembelajaran serta media 
pembelajaran yang sesuai bagi kerakteristik belajar siswa dengan cara melibatkan siswa siswi 
secara langsung. Salah satu strategi pembelajaran yang memenuhi untuk itu adalah strategi 
pembelajaran Knowlwdge-Want-Learned (KWL) dengan media puzzle. 

Strategi Knowlwdge-Want-Learned (KWL) dengan media puzzle merupakan strategi dengan 
langkah-langkah apa yang diketahui (K), apa yang ingin diketahui (W), dan yang telah dipelajari (L). 
Strategi KWL memberikan kepada siswa tujuan dan memberikan suatu peran aktif siswa sebelum, 
saat, dan sesudah proses pembelajaran. Strategi ini dikembangkan untuk membantu guru 
menghidupkan latar belakang pengetahuan siswa dan minat siswa pada suatu topik. Knowlwdge-
Want-Learned (KWL) dengan media puzzle dapat menjadi alternatif untuk menumbuhkan minat 
baca dan memudahkan siswa untuk memahami materi. 

Minat juga mempunyai pengaruh terhadap kemampuan pemahaman siswa dalam proses 
pembelajaran, minat sangat diperlukan sebab siswa akan belajar dengan sungguh-sungguh tanpa 
dipaksa, bila memiliki minat yang tinggi diharapkan akan mencapai kemampuan pemahaman yang 
tinggi. Strategi Knowlwdge-Want-Learned (KWL) dengan media puzzle dikembangkan oleh Ogle 
pada tahun 1986 untuk membantu guru menghidupkan latar belakang apengetahuan dan minat 
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siswa pada suatu topik. Strategi KWL memberikan kepada siswa tujuan dan memberikan suatu 
peran aktif siswa sebelum, saat, dan sesudah proses pembelajaran. Strategi ini juga bisa 
memperkuat kemampuan siswa mengembangkan pertanyaan tentang topik. Siswa juga bisa menilai 
hasil belajar mereka sendiri. 

Berdasarkan hasil observasi awal pada tabel diatas dapat diuraikan bahwa, (1) Presentasi 
ketuntasan hasil belajar siswa belum mencapai dan atau melebihi KKM Selama 2 tahun pelajaran 
berturut-turut. (2) ditemukan di dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan strategi 
pembelajaran konvensional. (3) Sebagian besar guru masih belum memahami konsep dari strategi 
pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle. (4) Guru memiliki 
pemahaman konsep yang berbeda tentang strategi pembelajaran Know Want to Know Learned 
(KWL) dengan media puzzle. (5) Belum terlihat dampak yang positif pada motivasi belajar dan hasil 
belajar siswa dari penerapan strategi pembelajaran Know Want to Know Learned   (KWL) 
dengan media puzzle yang dilakukan guru pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Idealnya dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia yang baik adalah proses yang selain 
menanamkan ilmu juga siswa dilatih untuk meningkatkan kemampuan otak siswa dalam hal 
mengingat, menganasis, dan menyimpulkan. Bukan sekedar ilmu yang bersifat sementara, untuk 
mengatasi hal tersebut, peneliti mengambil inisiatif untuk memperbaiki strategi pembelajaran 
Bahasa Indonesia. Strategi yang akan digunakan adalah Strategi pembelajaran Know Want to Know 
Learned (KWL) dengan media puzzle , dimana strategi ini akan meningkatkan kemampuan analisis 
dan memudahkan siswa untuk memahami apa yang akan dan telah diajarkan oleh guru sehingga 
memudahkan jalan proses belajar mengajar di madrasah. Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik 
ingin melakukan penelitian dengan judul penelitian yang akan dilakukan adalah "Pengaruh Strategi 
Pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) dengan Media Puzzle dan Motivasi Belajar 
terhadap Hasil Belajar Siswa Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang". 

 
METODE 

Jenis penelitian ini adalah eksperimen dengan menggunakan rancangan faktorial 2 x 2. 
Metode ini bersifat menguji (validation) yaitu menguji pengaruh satu atau lebih variabel terhadap 
variabel lain. Sukmadinata (2012: 194) menyatakan penelitian eksperimen merupakan pendekatan 
penelitian kuantitatif yang paling penuh, dalam arti memenuhi semua persyaratan untuk menguji 
hubungan sebab akibat. Prosedur Perlakuan atau Perlakuan yang sama terhadap subjek penelitian 
dalam kelompok eksperimen meliputi: 1) Perlakuan mengacu pada indikator yang sama dari materi 
ajar bidang studi Bahasa Indonesia yang diajarkan kepada siswa.; 2) Perlakuan dalam kegiatan 
pembelajaran diberikan dalam kelas yang memiliki fasilitas dan waktu yang sama; 3) Perlakuan 
diberikan oleh guru yang memiliki kemampuan   dan pengalaman yang sama dan guru yang 
selama ini mengajar di kelas tersebut. Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV 
Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang Tahun Pelajaran 2022/2023 yang berjumlah 154 siswa 
dari 5 kelas. Sedangkan Sampel dalam penelitian ini yaitu kelas IV A dan kelas IV B dengan jumlah 
peserta didik masing-masing 32 siswa.  

Variabel dalam penelitian ini terdiri atas dua variabel bebas (independent) manipulative, yaitu 
Konvensional dan Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle, sedangkan sebagai 
variabel bebas atributif, yaitu motivasi. Kemudian variabel terikat (dependent) adalah prestasi 
belajar Bahasa Indonesia  materi gagasan pokok dan gagasan pendukung. Teknik pengumpulan 
data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tes dan pengukuran. Sebelum dilakukan 
pengukuran pretest dan posttest, sampel terlebih dahulu diukur motivasi, untuk mengetahui motivasi 
belajar tinggi dan rendah. 
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HASIL  

Pembahasan hasil penelitian ini memberikan penafsiran yang lebih lanjut mengenai hasil-hasil 
analisis data yang telah dikemukakan. Berdasarkan pengujian hipotesis menghasilkan dua 
kelompok kesimpulan analisis yaitu: (1) ada perbedaan pengaruh yang bermakna antara faktor-
faktor utama penelitian; dan (2) ada interaksi yang bermakna antara faktor-faktor utama dalam 
bentuk interaksi  dua faktor. Pembahasan hasil analisis tersebut dapat dipaparkan lebih lanjut 
sebagai berikut. 
Hipotesis Pertama “Perbedaan pengaruh antara strategi pembelajaran Konvensional dan 
Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle terhadap hasil belajar Bahasa 
Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang” 
 

Berdasarkan pengujian hipotesis diketahui bahwa ada perbedaan pengaruh yang signifikan 
antara strategi pembelajaran Konvensional dan Know Want to Know Learned (KWL) dengan media 
puzzle terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW 
Tenang . Kedua jenis strategi pembelajaran tersebut efektif dalam meningkatkan hasil belajar 
Bahasa Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang . Kelompok strategi 
pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle lebih tinggi (baik) 
dibandingkan dengan strategi pembelajaran Konvensional terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia 
siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang . Metode Know Want to Know Learned 
(KWL) dengan media puzzle menurut Pambudi (2010: 36). 

 Strategi Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle merupakan sebuah 
strategi pembelajaran yang berfokus pada pengembangan kemampuan peserta didik dalam 
memainkan permainan untuk meningkatkan pemahaman di dalam kegiatan- kegiatan pembelajaran. 
Strategi pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle merupakan 
sebuah pendekatan pembelajaran kepada siswa yang membantu perkembangan pengetahuan dan 
pembelajaran keterampilan. Strategi pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) dengan 
media puzzle berusaha merangsang anak untuk memahami pemahaman di dalam kegiatan- 
kegiatan pembelajaran dari bagaimana memainkan suatu permainan dalam kegiatan pembelajaran 
untuk mendapatkan manfaatnya sehingga dapat dengan cepat mampu mengembangkan 
pengetahuan siswa terhadap materi pelajaran. Dalam Strategi Know Want to Know Learned (KWL) 
dengan media Puzzle ini terdapat beberapa aktivitas belajar siswa seperti, bertanya, menjawab 
pertanyaan, memperhatikan, mendengarkan uraian, bergerak mencari pasangan kartu, 
memecahkan soal, dan bersemangat yang akandilakukan oleh siswa. Konsep bermain sambil 
belajar yang terdapat dalam metode ini tentunya membuat pembelajaran tidak 
membosankan.Karena pembelajaran ini dilakukan dalam suasana yang menyenangkan, maka 
diharapkan dapat meningkatkan semangat dan aktivitas belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Hasil tersebut diperkuat hasil penelitian Setuaji (2016) bahwa ada perbedaan pengaruh yang 
signifikan antara pendekatan ceramah dan pendekatan Know Want to Know Learned (KWL) dengan 
media Puzzle terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia. Pengaruh pendekatan Know Want to Know 
Learned (KWL) dengan media Puzzle lebih baik dari pada dengan pendekatan ceramah. Beberapa 
penelitian terdahulu menyimpulkan bahwa T Know Want to Know Learned (KWL) dengan media 
Puzzle  dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa sehingga  dapat meningkatkan hasil belajar 
(McNeill, dkk., 2011). 

Alasan kedua dengan menggunakan strategi pembelajaran Know Want to Know Learned 
(KWL) dengan media Puzzle peserta didik  lebih mudah memahami materi yang sedang dipelajari, 
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waktu yang digunakan untuk belajar lebih efektif karena siswa terlibat langsung dalam kegiatan 
pembelajaran, dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Hal ini 
sebagaimana yang dikemukakan oleh menurut Jerolimek dan Parker (dalam Isjoni, 2007: 24), 
keunggulan Strategi Know Want to Know Learned (KWL) dengan media Puzzle adalah saling 
ketergantungan positif, adanyapengakuan dalam merespon perbedaan individu, siswa dilibatkan 
dalam perencanaan dan pengelolaan kelas, suasana rileks yang menyenangkan, terjalin hubungan 
yang hangat dan bersahabat antara siswa dan guru, memiliki banyak kesempatan untuk 
mengekspresikan pengalaman emosi. 

 
Hipotesis Kedua “Perbedaan perbedaan pengaruh yang signifikan antara siswa yang 
memiliki motivasi belajar tinggi dan motivasi belajar rendah terhadap hasil belajar Bahasa 
Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang”  
 

Hasil analisis menunjukkan bahwa ada perbedaan pengaruh yang signifikan antara siswa 
yang memiliki motivasi belajar tinggi dan motivasi belajar rendah terhadap hasil belajar Bahasa 
Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang . Siswa yang memiliki 
motivasi belajar tinggi lebih tinggi (baik) dibandingkan dengan siswa yang memiliki motivasi belajar 
rendah terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW 
Tenang . Minat dan motivasi belajar adalah dua faktor psikologis yang telah banyak dibuktikan 
secara empiris memiliki pengaruh yang signifikan terhadap prestasi akademik siswa di sekolah 
(Kpolovie, Joe, & Okoto, 2014: 74). Motivasi memiliki peranan yang strategis dalam aktivitas belajar 
seseorang. Tidak ada seorangpun yang belajar tanpa motivasi. Tidak ada motivasi berarti tidak ada 
kegiatan belajar. Agar peranan motivasi lebih optimal, maka prinsip-prinsip  motivasi dalam belajar 
harus diterangkan dalam aktivitas belajar mengajar. Ada beberapa prinsip motivasi dalam belajar 
yang penting dan harus diperhatikan oleh guru, sebagai berikut: (1) Motivasi sebagai dasar 
penggerak yang mendorong aktivitas belajar; (2) Motivasi intrinsik lebih utama daripada motivasi 
ekstrinsik dalam belajar; (3) Motivasi berupa pujian lebih baik daripada hukuman; (4) Motivasi 
berhubungan erat dengan kebutuhan dalam belajar; (5) Motivasi dapat memupuk optimisme dalam 
belajar; (6) Motivasi melahirkan prestasi dalam belajar (Saptono, 2016: 190). Lebih lanjut Saptono 
(2016: 191) bahwa beberapa prinsip motivasi dalam perspektif psikologis-pedagogis, yakni: 1) 
prinsip kompetisi; 2) prinsip pemacu; prinsip ganjaran dan hukuman; 4) kejelasan dan kedekatan 
tujuan; 5) pemahaman hasil; 6) pengembangan minat; 7) lingkungan yang kondusif; 8) keteladanan. 
Setiap orang yang melakukan berbagai kegiatan belajar, tentu melakukannya karena ada sesuatu 
yang mendasarinya. Motivasi inilah yang akan mempengaruhi proses belajar dan hasil belajar yang 
akan dicapainya baik secara langsung maupun secara tidak langsung. Umumnya motivasi akan 
mendorong timbulnya kelakuan dan mempengaruhi serta mengubah kelakuan. Oleh sebab itu, 
motivasi dalam belajar memiliki tiga fungsi: Pertama, mendorong timbulnya kelakuan atau suatu 
perbuatan. Tanpa motivasi tidak akan timbul perbuatan seperti belajar. Kedua, sebagai pengarah, 
artinya mengarahkan perbuatan kepada pencapaian tujuan yang diinginkan. Ketiga, sebagai 
penggerak, artinya besar kecilnya motivasi akan menentukan cepat atau lambatnya suatu 
pekerjaan.  

Secara umum Nezhad & Sani (2012: 1173) mengatakan motivasi adalah dasar untuk sukses 
dalam kegiatan rekreasi dan kompetitif dan upaya setiap atlet menuju kesuksesan dan performa 
yang lebih baik tergantung terhadap nilai motivasinya. Gill (Shafizadeh & Gray, 2011) 
menyampaikan motivasi sebagai intensitas dan arah perilaku. Intensitas perilaku mengacu pada 
tingkat usaha yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas sedangkan arah perilaku adalah cara 
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untuk mencapai tujuan dalam situasi tertentu. Motivasi juga sebagai penggerak atau pendorong bagi 
individu untuk melakukan sesuatu. Arah menunjukkan pada apakah individu mencari, mendekati, 
atau tertarik pada situasi tertentu. 

Motivasi adalah energi psikologis yang bersifat abstrak dan refleksi kekuatan interaksi antara 
kognisi, pengalaman, dan kebutuhan (Husdarta, 2011: 31). Motivasi tersebut mengacu pada faktor 
dan proses yang mendorong seseorang untuk bereaksi atau tidak bereaksi dalam berbagai situasi. 
Motivasi adalah sesuatu yang menggerakkan atau mendorong seseorang/kelompok untuk 
melakukan atau tidak melakukan sesuatu (Mylsidayu, 2015: 22.23). Pendapat lain dari Gunarsa 
(2008: 111), motivasi adalah kekuatan atau tenaga pendorong agar seseorang bertingkah laku. Lain 
halnya dengan Hidayat (Mylsidayu, 2015: 22.23), yang menyatakan bahwa motivasi adalah proses 
aktualisasi energi psikologi yang dapat menggerakkan seseorang untuk beraktivitas, sekaligus 
menjamin keberlangsungan aktivitas tersebut, dan juga menentukan arah aktivitas terhadap 
pencapaian tujuan. 

Siswa yang memiliki minat dan motivasi belajar yang tinggi biasanya ditandai dengan nilai 
akademik yang baik, memiliki kebiasaan belajar yang terstruktur, memiliki pemahaman yang baik 
terhadap setiap bacaan (Black & Allen, 201 6), memiliki efikasi diri yang tinggi, serta memiliki kinerja 
belajar yang tinggi (Howard, Tang, & Austin, 2014: 6). Adapun siswa yang memiliki minat dan 
motivasi belajar yang rendah, biasanya memiliki kecenderungan untuk menarik diri, tidak masuk 
sekolah, putus sekolah, memiliki rasa cemas yang relatif tinggi, serta memiliki hasil akademik yang 
rendah (Sturges, et al, 2016: 78). 

 
Hipotesis Ketiga “Interaksi antara strategi pembelajaran Konvensional dan Know Want to 
Know Learned (KWL) dengan media puzzle dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) 
terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW 
Tenang”  

Berdasarkan hasil yang telah dikemukakan pada hasil penelitian ini bahwa terdapat interaksi 
yang signifikan antara strategi pembelajaran Konvensional dan Know Want to Know Learned (KWL) 
dengan media puzzle dengan motivasi               belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar Bahasa 
Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa strategi pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) dengan media 
puzzle merupakan metode yang lebih efektif digunakan untuk  siswa yang memiliki motivasi belajar 
tinggi dan strategi pembelajaran Konvensional lebih efektif digunakan untuk siswa yang memiliki 
motivasi belajar rendah. Dari hasil bentuk interaksi nampak bahwa faktor-faktor utama penelitian 
dalam bentuk dua faktor menunjukkan interaksi yang signifikan. Dalam hasil penelitian ini interaksi 
yang memiliki arti bahwa setiap sel atau kelompok terdapat perbedaan pengaruh setiap kelompok 
yang dipasang-pasangkan Pasangan-pasangan yang memiliki interaksi atau pasangan yang 
berbeda secara nyata (signifikan) adalah sebagai berikut.: Kelompok siswa menggunakan strategi 
pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle dengan motivasi belajar 
tinggi lebih baik daripada siswa menggunakan strategi pembelajaran Konvensional dengan motivasi 
belajar tinggi, dengan nilai p < 0,05.  Kelompok siswa menggunakan strategi pembelajaran Know 
Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle dengan motivasi belajar rendah lebih baik 
daripada kelompok siswa menggunakan strategi pembelajaran Konvensional  dengan motivasi 
belajar tinggi, dengan nilai p < 0,05. Kelompok siswa menggunakan strategi pembelajaran Know 
Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle dengan motivasi belajar tinggi lebih baik 
daripada kelompok siswa menggunakan strategi pembelajaran Konvensional dengan motivasi 
belajar rendah, dengan nilai p < 0,05. Kelompok siswa menggunakan strategi pembelajaran Know 
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Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle dengan motivasi belajar tinggi lebih baik 
daripada kelompok siswa menggunakan strategi pembelajaran Know Want to Know Learned (KWL) 
dengan media puzzle dengan motivasi belajar rendah, dengan nilai p < 0,05. 

 
SIMPULAN 
 Ada perbedaan pengaruh yang signifikan antara metode pembelajaran Konvensional dan Know 
Want to Know Learned (KWL) dengan media puzzle terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa 
kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang. Kelompok metode pembelajaran Know Want 
to Know Learned (KWL) dengan media puzzle lebih tinggi (baik) dibandingkan dengan metode 
pembelajaran Konvensional terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV Madrasah 
Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang. Ada perbedaan pengaruh yang signifikan antara siswa yang 
memiliki motivasi belajar tinggi dan motivasi belajar rendah terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia 
siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang . Siswa yang memiliki motivasi belajar 
tinggi lebih tinggi (baik) dibandingkan dengan siswa yang memiliki motivasi belajar rendah terhadap 
hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang. Ada 
interaksi yang signifikan antara metode pembelajaran Konvensional dan Know Want to Know 
Learned (KWL) dengan media puzzle dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil 
belajar Bahasa Indonesia siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Ijtihat NW Tenang . Pasangan-
pasangan yang memiliki interaksi atau pasangan yang berbeda secara nyata (signifikan) 
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