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ABSTRACT 

This research was conducted to determine the effect of using Rimba Raja interactive 
learning media on reading ability and the presence of motivation to learn Javanese 
script in elementary schools. This type of research is Quasi Experimental Design 
with a Pretest-Posttest Non-Equivalent Control Group Design. The population of this 
research was all students in class IV of Jatisari State Elementary School, totaling 
84 students, with a research sample of 28 class 4a students and 28 class 4c 
students of Jatisari State Elementary School. Both classes have the same abilities 
before being given treatment. The instruments used in this research were tests and 
motivation questionnaires. Based on the results of the hypothesis test on the 
influence of reading ability and motivation using the independent sample t-test, a 
significance value of 0.000 <0.05 was obtained and showed that Ha was accepted 
and H0 was rejected. These results prove that the Rimba Raja interactive learning 
media has an effect on reading ability and motivation to learn Javanese script in 
class IV Javanese language subjects at Jatisari State Elementary School. 

Keywords: interactive learning media, reading ability, javanese script 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilangsungkan guna mengetahui pengaruh penggunaan media 
pembelajaran interaktif Rimba Raja terhadap kemampuan membaca dan hadirnya 
motivasi belajar aksara jawa di sekolah dasar. Jenis penelitian ini adalah Quasi 
Experimental Design dengan desain Pretest-Posttest Non-Equivalent Control 
Group Design. Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV SDN 
Jatisari berjumlah 84 peserta didik, dengan sampel penelitian 28 peserta didik kelas 
4a dan 28 peserta didik kelas 4c SDN Jatisari. Kedua kelas memiliki kemampuan 
yang sama sebelum diberikan perlakuan. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah tes dan angket motivasi. Berdasarkan hasil uji hipotesis 
pengaruh kemampuan membaca dan motivasi menggunkan uji independent 
sample t-test diperolah nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dan menunjukkan bahwa Ha 
diterima dan H0 ditolak. Hasil ini membuktikan jika media pembelajaran interaktif 
Rimba Raja berpengaruh terhadap kemampuan membaca dan motivasi belajar 
aksara Jawa pada mata pelajaran Bahasa Jawa kelas IV SDN Jatisari. 
 
Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, kemampuan membaca, aksara jawa 
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A. Pendahuluan 
Bahasa merupakan alat 

komunikasi yang memungkinkan 

manusia mengirim dan menerima 

pesan melalui pengucapan. Bahasa 

juga merupakan ciri daerah dan 

bertindak sebagai perantara antara 

keluarga dan masyarakat. Bahasa 

mempunyai struktur penting dalam 

kebudayaan suatu negara atau 

daerah (Setianingrum, 2021). 

Indonesia merupakan negara 

yang penuh dengan suku dan bahasa. 

Salah satu contohnya yaitu Bahasa 

Jawa, di mana merupakan bahasa 

daerah yang dipakai di Pulau Jawa, 

antara lain Jawa Tengah, Jawa Timur, 

dan Yogyakarta. Bahasa Jawa 

memiliki adab yang baik dan 

kesopanan, yang dapat dipelajari dan 

dikembangkan dan berdampak positif 

dalam kehidupan (Meritseba, 2014).  

Undang-undang Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional Pasal 37 Ayat (1) 

yang menyebutkan: “Kurikulum 

pendidikan dasar dan menengah 

wajib memuat muatan lokal”, muatan 

lokal bahasa Jawa diperlukan dalam 

kegiatan pembelajaran untuk 

mengembangkan, memajukan dan 

melestarikan bahasa, sastra, dan 

budaya Jawa,  serta mengembangkan 

kepribadian dan budi pekerti siswa  

sekolah dasar dan menengah.  

Kecanggihan teknologi dapat 

dimanfaatkan sebagai penunjang 

kesuksesan proses pembelajaran di 

sekolah, salah satunya melalui 

aktivitas literasi secara digital. 

Hadirnya aktivitas literasi digital 

dicanangkan mampu memperluas 

wawasan pengetahuan bagi para 

peserta didik, khususnya dalam 

mendorong peningkatan kecakapan 

baca. Winskel (2020) memaparkan 

bahwa membaca merupakan satu dari 

sekian kompetensi yang wajib terpatri 

pada diri peserta didik karena hal 

tersebut berperan krusial, sehingga 

ketidakmampuan penguasaan atas 

hal ini berdampak buruk dalam jangka 

panjang. 

Tampubolon (2015:5) 

menyampaikan bahwa membaca 

ialah salah satu dari empat 

keterampilan berbahasa dasar dan 

menggunakan bagian atau komponen 

komunikasi tertulis. Keterampilan 

membaca mampu mendorong 

kecakapan peserta didik  dalam 

memahami mata pelajaran lain. 

(Yantik, 2022).  

 Media pembelajaran berperan 

sebagai media penghubung dalam 

lingkup pendidikan. Dalam hal ini, 
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meliputi keseluruhan hal yang 

menunjang pendidik dalam 

memaparkan materi ajar, yang 

berdampak pada peningkatan 

motivasi, energi berpikir, serta 

kompetensi memahami peserta didik 

atas materi ajar yang dipaparkan atau 

menjaga stabilitas kefokusan peserta 

didik terhadap materi yang dibahas 

(Nurrita, 2018).  

Kelebihan media pembelajaran 

sebagai alat bantu dalam proses 

pembelajaran adalah dapat menarik 

perhatian siswa dan meningkatkan 

motivasi belajar, penggunaan materi 

menjadi lebih jelas, dan siswa dapat 

lebih memahami dan memanfaatkan 

materi (Nasution, 2015:2). 

Arindono (2019) mengemukaan 

bahwa Media Interaktif merupakan 

hasil pengintegrasian dari berbagai 

media digiatal, seperti electronic text, 

graphics, moving images, dan sound 

secara, di mana hal ini mampu 

mendorong hadirnya interaksi antar 

individu maupun kelompok dengan 

dasar tujuan yang tepat.  

Priyambodo (2017) 

mengemukakan bahwa 

pengklasifikasian interaktif pada 

lingkup pembelajaran, letaknya tidak 

pada sistem hardware, namun 

cenderung mengacu pada 

karakteristik belajar peserta didik 

dalam memberi respon atas sajian 

pembelajaran digital pada komputer 

maupun smartphone. 

Anggapan sebagian besar 

peserta didik atas materi aksara Jawa 

adalah sulit. Hal tersebut 

dilatarbelakangi oleh adanya aturan 

kepenulisan dan sedikit kerumitan 

pada bentuk. Sumber daya 

perpustakaan Bahasa Jawa dan 

pemanfaatan materi dan media ajar 

yang modern, interaktif, dan menarik 

sangat minim, itu merupakan salah 

satu masalah dalam pembelajaran 

aksara jawa. Salah satu bentuk 

pemanfatan teknologi informasi dan 

komunikasi dalam lingkup pendidikan, 

terutama penggunaan telepon 

genggam untuk menunjang 

pembelajaran. 

Permasalahan yang disebutkan 

juga terjadi di SDN Jatisari, hal 

tersebut diketahui berdasar pada hasil 

observasi dan wawancara oleh 

peneliti dengan guru kelas IV SDN 

Jatisari pada 17-23 November 2023, 

didapati gambaran terkait 

kemampuan baca serta tulis aksara 

jawa yang ada pada peserta didik. 

Ditemukan suatu masalah 

pembelajaran yang dihadapi oleh 

pendidik, yaitu kemampuan baca dan 
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menulis aksara jawa pada peserta 

didik cenderung kurang. Terdapat 

banyak ketidakmampuan pada 

peserta didik dalam menentukan 

suatu aksara jawa menjadi kalimat, 

dan kesulitan dalam membedakan 

bentuk tiap aksara Jawa. Kualitas 

ingatan peserta didik pada aksara 

jawa terindikasi baik, namun 

senantiasa sulit dalam melakukan 

pengidentifikasian pada masing-

masingnya. Kondisi ini menimbulkan 

rasa malas dan tidak suka pada diri 

peserta didik untuk mengikuti 

pembalajaran terkait aksara Jawa. 

Melalui hal inilah, dibutuhkan 

diperlukan inovasi baru media 

pengajaran guna memudahkan 

pemaparan materi sekaligus 

mendorong peningkatan minat 

belajar. 

Salah satu indikator 

permasalahan lain yang diperoleh 

peneliti ialah kualitas pemahaman 

materi aksara jawa yang cukup 

rendah di SDN Jatisari Kota 

Semarang. Kondisi tersebut diperkuat 

oleh media ajar yang digunakan oleh 

tenaga pendidik yang hanya berpusat 

kepada penyampaian materi oleh 

pendidik, di mana metode tersebut  

cenderung menimbulkan kejenuhan 

dan kebosanan. Disamping itu, fokus 

peserta didik yang terpaku pada buku 

serta dalam kegiatan pembelajaran 

guru juga belum mampu 

memanfaatkan peralatan IT yang 

tersedia dengan maksimal.  

Data hasil pembelajaran aksara 

jawa membuktikan jika 13 dari 28 

peserta didik (46,42%) mencapai nilai 

di atas KKTP di kelas 4a, 16 dari 28 

peserta didik (57,14%) mencapai nilai 

di atas KKTP di kelas 4b, dan 12 dari 

28 peserta didik (42,85%) yang 

mencapai nilai di atas KKTP di kelas 

4c. Mengacu pada hasil tersebut, di 

mana minat aktivitas peserta didik dan 

kompetensi inovasi guru atas media 

ajarnya yang begitu rendah, 

dibutuhkan upaya penanganan untuk 

mendorong peningkatan kemampuan 

baca dan tulis aksara jawa. 

 Peneliti akan menyelidiki 

kemampuan membaca dan motiivasi 

belajar melalui media interaktif Rimba 

Raja berdasarkan masalah tersebut. 

Media interaktif bertujuan untuk 

memotivasi siswa serta memberikan 

pengalaman belajar yang menarik 

sesuai ke-butuhan pembelajaran 

(Kusumawati, 2021). Banyak 

penelitian yang mendukung 

diterapkannya media pembelajaran 

interakitf. Beberapa diantaranya 

yakni, penelitian yang dilakukan oleh 
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Qori Setianingrum (2021), di mana ia 

mengemukakan jika media interaktif 

dalam pembelajaran dengan basis 

android memberi pengaruh atas 

kemampuan baca aksara Jawa pada 

peserta didik dalam mata pelajaran 

Bahasa Jawa kelas III. Dedy Mulyana 

Fitriyanto (2023) melakukan penelitian 

dengan hasil peneliti menyimpulkan 

jika pemanfaatan game dalam 

Android sebagai media 

peenyampaian materi terkait Aksara 

Jawa, terindikasi efektif. 

Berdasar latar belakang yang 

telah  diuraikan sebelumnya, jika 

mengacu pada realitas dan masalah-

masalah yang mucul, dibutuhkan 

suatu tindakan inovasi dalam aktivitas 

belajar aksara Jawa di SDN Jatisati. 

Tindakan ini dilangsungkan melalui  

penggunaan suatu media interaktif 

yang memiliki kecocokan dengan 

kurikulum dan karakteristik pendidik 

dan tenaga pendidikan di SDN Jatisari 

yang menyebutkan bahwa kualitas 

pengelolaan kelas dan 

penyelenggaraan pembelajaran 

interaktif yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan karakteristik siswa 

serta penerapan praktik inovatif 

(KOSP SDN Jatisari, 2023-2024).  

Media pembelajaran interaktif 

Rimba Raja menggabungkan konsep 

pembelajaran dan permainan kuis 

sehingga tercipta metode 

pembelajaran yang menarik. 

Pembelajaran berlangsung melalui 

telepon genggam atau laptop yang 

terkoneksi dengan internet dan 

dirancang sebagai sarana belajar 

yang berfokus pada siswa,  kegiatan 

pembelajaran  yang interaktif, tidak 

dibatasi oleh lokasi, waktu atau jarak, 

dan dalam pembelajaran  individu 

atau kelompok. (Soekartawi, 2022).  

Pada media ini terdapat materi 

pembelajaran mengenai sejarah 

aksara jawa berupa video, 

pengenalan huruf aksara jawa legena, 

aksara pasangan, dan aksara 

sandhangan, menu tebak aksara serta 

termasuk teknologi mobile. 

Pembelajaran dengan kemajuan 

informasi mobile memungkinkan siapa 

saja mengakses informasi dan materi 

pembelajaran kapanpun dan 

dimanapun (Muhammad Rais, 2018). 

Sehingga dapat mendorong 

peningkatan kemampuan membaca, 

motivasi dan memberi kemudahan  

bagi peserta didik dalam melakukan 

pemahaman materi Aksara Jawa. 

Berdasarkan uraian di atas peneliti 

membuat penelitian berjudul 

“Pengaruh Media Interaktif Rimba 

Raja Terhadap Kemampuan 
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Membaca dan Motivasi Belajar Aksara 

Jawa Kelas IV SDN Jatisari” 

Sesuai latar belakang yang 

sudah diurakan, adapun rumusan 

masalah secara rinci sebagai berikut: 

(1) Bagaimana pengaruh media 

interaktif rimba raja terhadap 

keterampilan membaca aksara jawa 

kelas IV SDN Jatisari? (2) Bagaimana 

pengaruh media interaktif  rimba raja 

terhadap motivasi belajar aksara jawa 

kelas IV SDN Jatisari? (3) Bagaimana 

pengaruh media interaktif  rimba raja 

terhadap kemampuan membaca dan 

motivasi belajar aksara jawa kelas IV 

SDNJatisari? 

Berdasarkan rumusan masalah 

yang telah diuraikan oleh peneliti, 

tujuan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: (1) Mengetahui bagaimana 

pengaruh media interaktif rimba raja 

terhadap keterampilan membaca 

aksara jawa kelas IV SDN Jatisari. (2) 

Mengetahui bagaimana pengaruh 

media interaktif  rimba raja terhadap 

motivasi belajar aksara jawa siswa 

kelas IV SDN Jatisari. (3) Mengetahui 

bagaimana pengaruh media 

pembelajaran interaktif  rimba raja 

terhadap kemampuan baca dan 

motivasi belajar aksara jawa siswa 

kelas IV SDN Jatisari. 

Penelitian ini memberikan 

manfaat kepada guru dan sekolah 

dalam memilih dan menggunakan 

media interaktif yang inovatif, kreatif 

dan efektif pada proses pembelajaran 

Bahasa Jawa materi Aksara Jawa, 

sehingga dapat meningkatkan hasil, 

minat belajar dan memotivasi peserta 

didik dalam aktifitas belajar dikelas. 

Selain itu, diharapkan bahwa 

penelitian ini akan memberikan 

kontribusi kepada dunia ilmu 

pengetahuan, khususnya dalam 

penggunaan media pembelajaran 

aksara jawa di Sekolah Dasar. 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini merupakan jenis 

penelitian kuantitatif eksperimen. 

Mengacu pada pernyataan Sugiyono 

(2019), metode penelitian eksperimen 

dapat digunakan untuk mengetahui 

pengaruh perlakuan tertentu terhadap 

perlakuan lain dalam kondisi terarah. 

Berdasarkan pendapat tersebut, 

penelitian eksperimental dapat 

diartikan sebagai selalu dilakukan 

dengan memberikan perlakuan 

terhadap subjek penelitian dan 

mempelajari efek dari perlakuan 

tersebut. 

 Desain penelitian yang dipakai 

ialah Quasi Experimental Design, 
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sedangkan proses perancangannya 

dengan desain Pretest-Posttest Non-

Equivalent Control Group Design. 

Hasil rancangan penelitian ini memuat 

dua kelompok yang terpilih secara 

acak dari tiap kelompok. Pada 

kelompok pertama, memperoleh 

treatment sedangkan kelompok kedua 

tidak memperoleh treatment. 

Penggunaan desain jenis ini, ditujukan 

untuk mengetahui pengaruh antara 

kelas eksperimen yang memperoleh 

treatment dengan yang tidak 

memperoleh treatment. Apabila 

ditemukan perbedaan yang signifikan 

antara keduanya, maka diperoleh 

indikasi jika pemberian treatment 

memberi pengaruh secara signifikan. 

Populasi pada penelitian ini 

merupakan seluruh peserta didik 

kelas IV SDN Jatisari semester gasal 

tahun 2023 berjumlah 84 peserta 

didik. Kelas 4a sebanyak 28 peserta 

didik, kelas 4b sebanyak 28 peseta 

didik dan kelas 4c sebanyak 28 

peserta didik. Pemilihan sampel 

menggunakan teknik Purposive 

Sampling, dimana dipilih atas 

pertimbangan rata-rata kompetensi 

peserta didik yang relatif sama. 

Penelitian ini memuat dua kelas yaitu 

4c sebagai kelas eksperimen melalui 

media pengajaran yang berbasis 

interaktif Rimba Raja, sedangkan 

kelas 4a sebagai kelas kontrol, 

menerapkan media konvensional. 

Proses pengumpualan data 

dilakukan melalui teknik tes dan 

nontes. Peneliti memberikan dua kali 

tes kepada peserta didik, yaitu pretest 

dan posttest. Pengumpulan data non 

tes berupa wawancara, observasi, 

angket, dan dokumentasi. Peneliti 

membagikan angket motivasi 

sebanyak dua kali, yaitu pretest dan 

posttest. Seluruh kegiatan pengujian 

menggunakan bantuan software 

SPPS versi 26 dan Microsoft Excel 

versi 2019. 

Teknik analisis data yang dipakai 

adalah Uji normalitas,  sebagai media 

untuk mengetahui apakah telah terjadi 

pendistribusian secara normal pada 

kelas eksperimen dan kontrol. Uji 

homogenitas dilangsungkan guna 

mengetahui ada atau tidaknya suatu 

kesamaan pada kelas eksperimen 

dan kontrol. Uji perbedaan dua rata-

rata dengan uji-t, memiliki tujuan untuk 

mengetahui rerata nilai pada masing-

masing kelas.  

Analisis yang dilakukan dapat 

dilihat pada tabel sebagai berikut: 
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Tabel 1. Analisis Data 
Analisis Data Uji 

Analisis Awal 

Normalitas awal 
Homogenitas awal 

Kesamaan rata-rata 

Analisis Akhir 

Normalitas akhir 
Homogenitas akhir 
Uji beda rata-rata 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Perolehan data pembelajaran 

dari pretest dan posttest di kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

Pembelajaran di kelas eksperimen 

menggunakan media interaktif Rimba 

Raja, sedangkan di kelas kontrol 

menggunakan media konvensional.  

Analisi Awal 
Data hasil pretest peserta didik 

disajikan pada tabel di bawah ini: 
Tabel 2. Nilai Pretest  Hasil Belajar 

Kelas   Data Skor 

Kelas 
Eksperimen 

 

Nilai 
Pretest 

Nilai 
tertinggi 76 

Nilai 
terendah 26 
Rata-rata 57 

Kelas Kontrol 

 

Nilai 
Pretest 

Nilai 
tertinggi 76 

Nilai 
terendah 40 
Rata-rata 59,1 

Uji normalitas awal digunakan 

untuk mengetahui pendistribusian 

apakah berlangsung normal atau 

tidak. Pengujian ini memanfaatkn 

aplikasi SPSS. Hasil uji normalitas 

tersaji pada tabel berikut: 

Tabel 3. Uji Normalitas  Awal 

 Kelas Saphiro-Wilk 
Satistic df Sig. 

Hasil 
Pretest 

Kelas 
Eksperimen .930 

 
28 

 
.063 

 Kelas Kontrol .976 
 

28 
 

.749 

  Dari hasil diatas dapat 

diketahui signifikansi kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yang 

termuat dalam kolom Saphiro-Wilk 

sebesar 0,63 > 0,05, dan 0,749 > 0,05. 

Karena signifikansi untuk seluruh 

variable lebih besar dari 0,05 maka 

dapat disimpulkan bahwa data pada 

variabel berdistribusi normal. 

 Setelah dilangsungkan uji 

normalitas, dilangsungkannya 

pengujian homogenitas guna 

mengetahui varian (keanekaragaman) 

data dari dua atau lebih kelompok 

yang memiliki sifat homogen (sama). 

Hasil pengujian homogenitas disajikan 

dalam tabel di bawah ini: 
Tabel 4. Uji Homogenitas Awal 
Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 
Pretest 

Based on 
Mean 3.938 1 54 .052 

 Dari hasil diatas dapat 

diketahui signifikansi Based on Mean 

sebesar 0,052 Karena signifikansi 

lebih dari 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa distribusi data 

homogen (sama). 
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 Uji selanjutnya adalah uji 

kesamaan rata-rata pretest. Uji ini 

bertujuan untuk melihat kesamaan 

rata-rata kedua kelas sebelum 

dilakukan perlakuan.  
Tabel 5. Uji Kesamaan Rata-Rata 

Independent Samples Test 

 

 

Levene’s 
Test for 
Equality 

of 
Variances 

t-test for 
Equality of 

Means 

 

 F Sig. t df 

Sig. 
(2-
tailed
) 

Hasil  
Pretest  

Equal 
varian
ces 
assum
ed 

3.93
8 .052 .712 54 

 
 
 
 

.479 

Berdasarkan hasil didapatkan 

bahwa sig (2-tailed) = 0,479, dapat 

diketahui bahwa 0,479 < 0,05 maka 

dapat disimpulkan terdapat tidak 

terdapat perbedaan yang artinya 

kedua kelas memiliki kemampuan 

yang sama antara hasil belajar aksara 

jawa pada kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. 

Analisi Akhir 
 Pada analisis akhir dilakukan 

uji perbedaan rata-rata untuk 

mengetahui adanya perbedaan yang 

signifikan berdasarkan nilai posttest 

kedua kelas. Data hasil posttest dan 

motivasi belajar siswa disajikan pada 

tabel di bawah: 

Tabel 6. Nilai Posttest Kemampuan 

Membaca dan Motivasi Belajar 
Kelas   Data Skor 

Kelas 
Eksperimen 

 

Nilai 
Posttest 

Nilai 
tertinggi 100 

Nilai 
terendah 72 
Rata-rata 87,4 

 

Motivasi 
Belajar 

Nilai 
tertinggi 97 

Nilai 
terendah 77 
Rata-rata 87,5 

Kelas Kontrol 

 
Nilai 

Postest 

Nilai 
tertinggi 92 

Nilai 
terendah 56 
Rata-rata 75,1 

 
Motivasi 
Belajar 

Nilai 
tertinggi 82 

Nilai 
terendah 52 
Rata-rata 70,2 

  Uji normalitas ini digunakan 

untuk mengetahui kondisi 

pendistribusian, apakah berlangsung 

normal atau tidak. Pengujian ini 

memanfaatkn aplikasi SPSS. Hasil uji 

normalitas tersaji pada tabel berikut: 
Tabel 7. Uji Normalitas Akhir 

Kelas 
 

Saphiro-Wilk 
Satistic df Sig. 

Hasil 
Posttest 

Kelas 
Eksperimen .935 

 
28 

 
.081 

Kelas Kontrol .952 
 

28 
 

.219 

Motivasi 
Belajar 

Kelas 
Eksperimen .956 

 
28 

 
.287 

Kelas Kontrol .946 
 

28 
 

.160 
 Berdasarkan hasil di atas, 

termuat nilai dalam kolom Saphiro-
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Wilk pada bagian  signifikansi hasil 

posttest kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, yakni (0,081 > 0,05 dan 0,219 

> 0,05) dan dignifikansi motivasi 

belajar kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, yakni (0,287 > 0,05 dan 0,160 

> 0,05)  di mana seluruh angka 

tersebut berada di atas 0,05. Maka, 

diperoleh kesimpulan jika data pada 

variabel  telah terdistribusi secara 

normal. 

Tujuan dilangsungkannya 

pengujian homogenitas guna 

mengetahui varian (keanekaragaman) 

data dari dua atau lebih kelompok 

yang memiliki sifat homogen (sama) 

maupun heterogen (tidak sama). Hasil 

pengujian homogenitas disajikan 

dalam tabel di bawah ini: 
Tabel 8. Uji Homogenitas Akhir 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 
Posttest 

Based 
on 
Mean .076 1 54 .784 

Motivas
i Belajar 

Based 
on 
Mean .225 1 54 .637 

Berdasarkan hasil di atas dapat 

diketahui signifikansi hasil posttest 

sebesar 0,784 > 0,05 dan nilai 

signifikansi motivasi belajar sebesar 

0,637 > 0,05. Karena signifikansi lebih 

dari 0,05, maka diperoleh kesimpulan 

jika pendistribusian data berlangsung 

secara homogen. 

Uji beda rata-rata dilakukan 

untuk mengetahui terdapat perbedaan 

yang signifikan untuk hasil belajar 

(pre-test dan post-test) yang diperoleh 

masing-masing siswa di kelas 

eksperimen. Pengujian dilakukan 

dengan uji paired sample t-test. Hasil 

uji beda rata-rata tersaji pada tabel 

berikut: 
Tabel 9. Uji Beda Rata-Rata Pretest 

dan Posttest Kelas Eksperimen 
Paired Samples Test 

 Paired Difference 

 
Mea

n 

Std. 
Devia
tion 

Std. 
Erro

r 
Mea

n t df 

Sig. 
(2-
tailed
) 

Pretest 
dan 
Posttes
t 

30.4
29 

11.55
2 

2.18
3 

13.9
39 27 

 
 
 
 

.000 

 Berdasarkan hasil analisis uji  

paired sample t-test diperoleh sig (2-

tailed) = 0,000, dapat diketahui bahwa 

0,000 < 0,05 dan t
hitung = 13,939 

sedangkan t
tabel = 2,051 oleh karena 

itu  t
hitung > t

tabel (13,939 > 2,051), 

maka dapat disimpulkan terdapat 

perbedaan yang signifikan untuk hasil 

belajar (pre-test dan post-test) yang 

diperoleh masing-masing siswa di 

kelas eksperimen. Melaui hasil 
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tersebut didapati adanya peningkatan 

yang signifikan pada kemamapuan 

membaca dan motivasi belajar aksara 

jawa di kelas eksperimen. 

Uji beda rata-rata dilakukan 

guna mengetahui perbedaan rerata 

pada kedua kelas. Pengujian 

dilakukan melalui uji independent 

sample t-test. Pengambilan keputusan 

hipotesis yaitu apabila nilai signifikansi 

< 0,05 dan t
hitung > t

tabel maka H0 

ditolak (Sugiyono,2019).  Berikut 

sajian hasil pengujian beda rerata 

pada tabel di bawah ini:  
Tabel 10. Uji Beda Rata-Rata 

Kemampuan Membaca 
Independent Samples Test 

 

 

Levene’s 
Test for 
Equality 

of 
Variance

s 

t-test for 
Equality of 

Means 

 

 F Sig. t df 

Sig. 
(2-
tailed
) 

Hasil  
Posttest  

Equal 
varian
ces 
assu
med .076 .784 

4.99
2 54 

 
 
 
 

.000 

Berdasar pada hasil 

penganalisisan (independent sample 

t-test) hasil posttest, diperoleh sig (2-

tailed) = 0,000, di mana 0,000 < 0,05 

dan t
hitung = 4.992 sedangkan t

tabel = 

2,005 oleh karena itu  t
hitung > t

tabel 

(4.992 > 2,005) maka H0 ditolak. 

Melalui hasil tersebut, didapati adanya 

perbedaan signifikan antara hasil 

pembelajaran kemampuan membaca 

aksara jawa pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. 
Tabel 11. Uji Beda Rata-Rata Motivasi 

Belajar 
Independent Samples Test 

 

 

Levene’s 
Test for 
Equality 

of 
Variances 

t-test for 
Equality of 

Means 

 

 F Sig. t df 

Sig. 
(2-
tailed
) 

 
Motivasi 
Belajar 

Equal 
varian
ces 
assum
ed .225 .637 

10.90
0 54 

 
 
 
 

.000 

Berdasarkan hasil analisa 

motivasi belajar diketahui bahwa 

bahwa sig (2-tailed) 0,000 < 0,05 dan 
t
hitung = 10,900 sedangkan t

tabel = 

2,005 oleh karena itu  t
hitung > t

tabel 

(10,900 > 2,005) maka H0 ditolak. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara motivasi belajar aksara jawa 

pada kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. 

 

 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 03, September 2024  

594 
 

Pembahasan 
 Penelitian ini menguji pengaruh 

media interaktif rimba raja terhadap 

kemampuan membaca dan motivasi 

belajar di Sekolah Dasar. 

Kemampuan membaca dan motivasi 

belajar peserta didik meningkat 

dengan menggunakan media 

interaktif, dibuktikan dengan hasil uji 

paired sample t-test diperoleh sig (2-

tailed) = 0,000, dapat diketahui bahwa 

0,000 < 0,05 dan itu  t
hitung > t

tabel 

(13,939 > 2,051).  Melalui hasil 

tersebut didapati adanya peningkatan 

yang signifikan pada kemamapuan 

membaca dan motivasi belajar aksara 

jawa di kelas eksperimen. Hasil ini 

didukung dengan teori menurut 

Nurrita (2018) yang menyebutkan 

bahwa media interaktif berdampak 

pada peningkatan motivasi, energi 

berpikir, serta kompetensi memahami 

peserta didik.  

Peserta didik di kelas 

eksperimen tampak termotivasi dan 

cenderung lebih aktif serta antusias 

dalam kegiatan pembelajaran, 

sehingga hasil dan motivasi belajar 

peserta didik kelas eksperimen lebih 

tinggi dibanding dengan kelas kontrol, 

didukung dengan pendapat Anggun 

Wahyuni (2018) hasil belajar 

membaca aksara Jawa yang 

menggunakan multimedia interaktif 

cenderung tergolong tinggi. 

Hasil analisis motivasi belajar 

dan kemampuan membaca peserta 

didik menggunakan uji independent 

sample t-test masing-masing yaitu 
t
hitung > t

tabel  (4.992 > 2,005 dan 

10,900 > 2,005) serta nilai signifikansi 

< 0,05 (0,000 < 0,05 dan 0,000 < 

0,05), maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran interaktif rimba 

raja berpengaruh terhadap 

kemampuan membaca dan motivasi 

belajar aksara Jawa. Hasil ini 

didukung dengan pendapat Arifin 

(2015) kualitas menerima informasi 

pelajaran akan lebih baik apabila 

adanya pendukung dari media 

interaktif.  

 

E. Kesimpulan 
Simpulan 

Berdasar pada hasil 

penganalisan data dengan uji 

normalitas, uji homogenitas, uji 

kesamaan rata-rata pretest, uji 

perbedaan dan pengujian hipotesis,  

diperoleh kesimpulan bahwa media 

interaktif rimba raja berpengaruh 

terhadap kemampuan membaca dan 

motivasi belajar. Hasil penilaian 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 03, September 2024  

595 
 

peserta didik melalui media ajar rimba 

raja, cenderung lebih tinggi  

dibandingkan dengan  media ajar 

konvensional. Kenaikan hasil 

pembelajaran menunjukkan jika rerata 

kelas eksperimen terindikasi tinggi, 

sedangkan rerata kelas kontrol 

terindikasi rendah.  

Berdasarkan uji perbedaan rata-

rata hasil posttest kemampuan 

membaca diperoleh thitung = 4,499 dan 

t tabel = 2,005 dengan taraf signifikan 

5% dan dk= 28 + 28 – 2 = 54. Hasil uji 

penelitian ini menunjukkan t
hitung > t 

tabel serta nilai signifikansi 0,000 < 

0,05 maka H0 ditolak. 

Berdasarkan uji perbedaan rata-

rata motivasi belajar diperoleh  thitung = 

10,900 dan t tabel = 2,005 dengan taraf 

signifikan 5% dan dk= 28 + 28 – 2 = 

54. Hasil uji penelitian ini 

menunjukkan thitung > t tabel  serta nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05 maka 

hipotesis yang diajukan diterima. Hal 

ini membuktikan bahwa media 

pembelajaran interaktif rimba raja 

berpengaruh terhadap kemampuan 

membaca dan motivasi belajar aksara 

Jawa pada mata pelajaran Bahasa 

Jawa kelas IV SDN Jatisari Tahun 

Ajaran 2023/2024. 

Saran 
Semoga penelitian ini dapat 

dijadikan sebagai alat pertimbangan 

dalam penelitian pengaruh media 

pembelajaran di sekolah dasar. Serta 

dapat digunakan sebagai sarana 

dalam kegiatan pembelajaran. 
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