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 Abstract. The purpose of this study  was to introduce and apply puzzle learning media to improve  the early reading skills  of   elementary   school 
students.   With this study, it can be seen  the importance of early reading  skills for early grade students, because reading is the basis of all learning 
processes and written communication. Reading helps children recognize letters, form words, understand the meaning of sentences, and expand 
vocabulary. Puzzle media as a learning aid can train students to be more focused, active, and interested in recognizing letters and words through the 
activity of arranging pictures or letters that form meaningful words. This media also provides a fun learning experience and involves direct interaction with 
learning materials. This study also explains the importance of the role of teachers in choosing and implementing the right learning media in order to 
create an effective and non-boring learning process. The population in this study were grade I students of SDN Ganggang Panjang Tanggulangin 
Sidoarjo, with a sample size  of  30 students.  This study used  a  quantitative  method  of the  Pre  Experimental type with  a One Group Pretest-
Posttest Design.   The analysis technique in this study used the normality test (Shapiro-Wilk) and the paired sample t-test with the help of the IBM SPSS 
Statistics program to test the effect of  puzzle media  on  students'  early reading skills.  


 Keywords:  Puzzle Media,  Early Reading  Skills,  Elementary School. Abstrak. Tujuan penelitian ini adalah untuk   mengenalkan dan menerapkan 
media pembelajaran puzzle dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan peserta didik di sekolah dasar. Dengan adanya penelitian ini, dapat 
diketahui pentingnya keterampilan membaca sejak dini bagi peserta didik kelas awal, karena membaca merupakan dasar dari semua proses 
pembelajaran dan komunikasi tertulis. Membaca membantu anak dalam mengenali huruf, membentuk kata, memahami makna kalimat, serta 
memperluas kosakata. Media puzzle sebagai alat bantu belajar dapat melatih peserta didik untuk lebih fokus, aktif, dan tertarik dalam mengenal huruf 
dan kata melalui kegiatan menyusun gambar atau huruf yang membentuk kata bermakna. Media ini juga memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan melibatkan interaksi langsung dengan materi pembelajaran. Penelitian ini menjelaskan pula pentingnya peran guru dalam memilih 
dan menerapkan media pembelajaran yang tepat agar tercipta proses belajar yang efektif  dan  tidak membosankan.  Populasi dalam penelitian ini  
adalah   peserta didik kelas   I SDN Ganggang Panjang Tanggulangin Sidoarjo, dengan  jumlah sampel sebanyak 30 peserta didik.  Penelitian ini 
menggunakan metode kuantitatif jenis Pre Experimental dengan  rancangan One Group Pretest-Posttest Design.  Teknik analisis  dalam penelitian 
ini menggunakan uji  normalitas (Shapiro-Wilk) dan  uji paired sample t-test dengan  bantuan program IBM SPSS Statistics untuk menguji pengaruh 
media puzzle terhadap kemampuan membaca permulaan peserta didik.


Kata kunci: Media Puzzle, Kemampuan Membaca Permulaan, Sekolah Dasar.


Penulis 1, Penulis 2, Penulis 3| JPDP 6 (1) April 2020, 1-13 (oleh editor)


Pendahuluan

 Pendidikan  adalah  sebagai  usaha sadar  yang  terencana untuk mewujudkan suasana  belajar  dalam  proses pembelajaran agar peserta didik 
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan  spiritual,  kontrol  diri,   kecerdasan  intelektual,  kepribadian  yang baik,  
serta keterampilan yang  diperlukan  oleh  masyarakat  (Tastin et al., 2021). Pendidikan juga sebagai proses yang bukan hanya bertujuan untuk 
mengajarkan pengetahuan atau keterampilan tertentu, tetapi juga sebagai upaya untuk membangun karakter yang mampu menyesuaikan diri dengan 
perubahan zaman, serta memiliki kepedulian terhadap lingkungan dan masyarakat.  Mata pelajaran bahasa Indonesia bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan peserta didik dalam  berbahasa, baik lisan maupun tulisan, serta perkembangan karakter mereka(Annur et al., 2021). Mata pelajaran 
bahasa indonesia juga mempunyai tujuan agar peserta didik memilki kemampuan berkomunikasi secara baik sesuai dengan etika yang berlaku secara 
lisan maupun secara tulis. Melalui materi yang diberikan, peserta didik juga dikenalkan pada nilai-nilai budaya, norma, dan etika yang menjadi dasar 
dalam berkomunikasi dengan masyarakat (Rahmawati &amp; Muhroji, 2024). Kemahiran berbahasa menjadi kunci penting dalam sosialisasi yang efektif, 
yang pada akhirnya membantu setiap individu berinteraksi dengan baik. Peran pendidik sangat penting untuk menciptakan individu yang cerdas dan 
berbudi pekerti yang baik. Proses  pendidikan   dimulai sejak usia dini, dengan  pengenalan  kosa kata dan  huruf pertama  yang  berkaitan  dengan 
diri sendiri.   

Fungsi media dapat mengubah fisik melalui pendidikan formal, membangkitkan motivasi belajar, memberikan pemahaman sehingga materi pelajaran 
mudah untuk dipahami juga memberi stimulasi belajar pada peserta didik (Chandra, 2019). Dengan menggunakan media pembelajaran akan lebih 
bervariasi dan pengajaran lebih menarik. Peserta didik akan lebih banyak melakukan kegiatan tidak hanya mendengarkan penjelasan dari pengajaran 
tetapi juga aktivitas. 
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)Menurut Yudha (2007: 33) bahwa  media  puzzle  adalah  suatu gambar yang dibagi menjadi potongan- potongan gambar yang bertujuan untuk 
mengasah daya pikir, melatih kesabaran, dan membiasakan kemampuan  berbagi  (Khomsoh &amp; Gregorius, 2013).  Media puzzle juga dapat 
disebut permainan edukasi karena tidak hanya untuk bermain tetapi juga mengasah otak dan melatih antara kecepatan pikiran dan  tangan.    
media  pembelajaran yang sering digunakan dalam kegiatan pendidikan dan pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan berpikir, kreativitas, serta 
pemecahan masalah bagi peserta didik.  Permainan ini disebut kontruksi sebagai media puzzle untuk media pembelajaran dengan cara memasang atau 
menjodohkan berupa gambar atau huruf sehingga menjadi pola kata (Tridiastita et al., 2023). Media puzzle merupakan tipe pembelajaran kooperatif yang 
didesain untuk meningkatkan tanggung jawab peserta didik terhadap pembelajaran nya sendiri dan pembelajaran orang lain. Peserta didik tidak hanya 
belajar tentang materi yang diberikan tetapi mereka juga harus siap memberikan dan mengajarkan materi tersebut kepada kelompok nya (Nuzulia, 
2012). Dengan menurut beberapa pendapat para ahli bisa disimpulkan bahwa media puzzle sebuah permainan yang terdiri dari beberapa potongan 
gambar atau susunan huruf yang menjadi sebuah permainan dalam pembelajaran yang memiliki daya tarik bagi peserta didik. Sehingga peserta didik 
lebih mudah untuk mengoptimalkan pada kemampuan, dan juga akan lebih mudah untuk mengeksplorasi melalui media puzzle berupa bentuk huruf 
dengan menyusun menjadi sebuah kata. Karena media puzzle sebagai media pembelajaran berupa game untuk ke efektifan peserta didik dapat 
memotivasi peserta didik agar tidak bosan dan peserta didik lebih mudah untuk memahami (Astuti &amp; Istiarini, 2020). 

Menurut Farida Rahim (2008:16) kemampuan membaca permulaan adalah suatu proses recording dan decoding. dalam proses recording, belajar 
membaca mengacu pada kata dan kalimat yang selanjutnya di asosiasikan dengan bunyi-bunyi, yang sesuai dengan cara penulisan yang diterapkan 
kepada siswa (H. M. Sari et al., 2022). Pada peserta didik di sekolah dasar sangatlah krusial karena merupakan dasar utama dalam perkembangan 
akademik dan kemampuan mereka. Membaca adalah satu dari keempat kemampuan bahasa pokok, dan merupakan satu bagian dari komponen dari 
komunikasi tulisan. Membaca juga berfungsi sebagai keterampilan fundamental yang mendukung berbagai aspek pembelajaran lainnya. Melalui 
kegiatan membaca, guru dapat mengembangkan kemampuan bernalar dan kreativitas peserta didik. Kemampuan membaca selalu menjadi bagian 
penting dalam setiap tema pembelajaran di sekolah dasar (Hidayah &amp; Novita, 2017). Hal ini menunjukkan betapa pentingnya keterampilan 
membaca di tingkat sekolah dasar, karena kemampuan tersebut merupakan salah satu standar utama dalam berbahasa. Kemampuan membaca adalah 
keterampilan dasar yang paling penting dan harus dikuasai oleh peserta didik dalam semua mata pelajaran (Chasanah et al., 2021). Peserta didik yang 
dapat membaca dengan baik akan lebih mudah untuk memahami instruksi, membaca materi pelajaran, dan menyerap informasi dari berbagai sumber.  
membaca sebagai salah  satu  untuk kemampuan  berbahasa   yang bersifat reseptif perlu dimiliki siswa    kelas awal sejak dini agar mampu 
menunjang kemampuan berbahasa  pada tingkat selanjutnya.  karena  itu,  peran  pengajaran bahasa Indonesia khususnya pengajaran membaca 
di SD menjadi sangat penting   (Laily, 2014). Kemampuan membaca harus dikuasai oleh peserta didik kelas awal  karena  kemampuan   ini secara 
langsung berkaitan dengan seluruh proses   belajar peserta didik di kelas (Aisyah et al., 2020).  Membaca  juga  merupakan  kemampuan yang  
harus diajarkan  pada jenjang  sekolah dasar.  Apabila  peserta didik  mengalami kesulitan belajar membaca, maka kesulitan tersebut harus 
segera diatasi. Sebagai kemampuan yang mendasari kemampuan  berikutnya,  karena itu  kemampuan membaca permulaan benar-benar 
memerlukan perhatian guru, sebab jika dasar itu tidak kuat, pada tahap selanjutnya siswa akan mengalami kesulitan   (Hasanah &amp; Lena, 
2021). 

Keberhasilan peserta didik dalam proses membaca permulaan  di sekolah ditentukan oleh cara guru saat mengajar, guru harus memiliki tugas dan 
kewajiban yang harus dilaksanakan sesuai tujuan (Yusnan et al., 2023). Tingkat permulaan membaca peserta didik masih kurang, salah satunya karena 
guru lebih berdominan menggunakan media penjelasan di papan sehingga peserta didik merasa bosan dan peserta didik  kurangnya variasi dalam 
pembelajaran itulah kurang nya penggunaan model pembelajaran yang tidak dapat membantu peserta didik menyampaikan pendapat (E. R. Sari et al., 
2022). Bahwa beberapa anak memiliki daya ingat yang masih kurang sehingga sulit untuk menerima atau merespon apa yang diajarkan guru (SUARSIH, 
2023). Sebagai solusi tersebut peneliti menggunakan variasi berbentuk media puzzle dalam pembelajaran untuk melatih konsentrasi siswa juga memberi 
kesempatan untuk peserta didik menyampaikan pendapat (Setiawan, 2021). 

Dari hasil survey awal yang sudah dilakukan peneliti terhadap peserta didik kelas 1 di SDN Ganggang Panjang Tanggulngin Sidoarjo dengan melakukan 
wawancara dan observasi terkait permasalahan dikelas 1 bersama guru walas. Dalam observasi tersebut adalah peserta didik masih kurang dalam 
kelancaran pada pemulaan membaca, contohnya ketika saat guru menuliskan beberapa paragraf di papan mayoritas kelas 1 masih belum lancar dan 
masih kurang dalam membedakan perbedaan huruf. Peneliti juga mencoba untuk meminta peserta didik membaca tulisan nya sendiri tetapi masih 
kurang lancar hanya memahami beberapa huruf saja. Peneliti melakukan wawancara bersama guru walas dan kebanyakan metode pembelajaran hanya 
menggunakan media papan tulis, sehingga pembelajaran akan membosankan dan materi yang disampaikan tidak dapat dipahami. Karena peserta didik 
masih rendah dalam kemampuan membacanya, karena itu mereka hanya mengandalkan penjelasan dari guru saja. Oleh karena itu peneliti 
menggunakan media puzzle untuk meningkatkan kemampuan membaca peserta didik. Yang dirancang sebagai alat bantu pembelajaran yang lebih 
efektif. 

Pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Selma Shenda. Pengaruh media puzzle  terhadap kemampuan membaca peserta didik di SDN  4 kota. 
Dengan hasil penelitian yaitu penelitian ini juga menunjukkan hasil rendahnya  kemampuan membaca peserta didik di kelas 1  sehingga  masih 
banyak peserta didik yang belum  lancar membaca.  tujuan  dari  penelitian ini untuk mengetahui pengaruh media puzzle terhadap kemampuan  
membaca  bagi  peserta didik   di SDN 4 kota (Shenda et al., 2024). Sehingga penelitian tersebut fokus ada 2 variabel yaitu dengan menunjukkan hasil 
rendahnya kemampuan membaca dengan penelitian  untuk mengetahui pengaruh media puzzle terhadap kemampuan membaca.  kedua dengan 
penelitian yang dilakukan Elly Rahmawati pengaruh pada media puzzle yaitu sebagai peningkatan untuk pengetahuan peserta didik diskesia (Rahmawati 
&amp; Muhroji, 2024). Dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa signitif untuk peningkatan kemampuan peserta didik dengan mengenali huruf utama 
pada permulaan yang dapat diliat setelah penerapan media puzzle huruf. Dengan adanya tantangan untuk mempertahankan minat peserta didik serta 
untuk pentingnya variasi pada media puzzle huruf di identifikasi dalam pentingnya dengan menjaga keterlibatan peserta didik. Dengan temuan ini untuk 
menunjukkan bahwa media puzzle layak untuk menjadi alat yang efektif mendukung diskelsia pada lingungkan pendidikan. Dengan menggunakan media 
puzzle kedua penelitian tersebut meneliti di sekolah dasar pada kelas dan mata pelajaran yang berbeda. Penelitian keduanya ini berbeda tetapi 
menggabungkan dua variabel penting yang mempengaruhi pada penelitian ini. Yaitu dengan penerapan media pembelajaran puzzle terhadap 
kemampuan permulaan membaca peserta didik. Dan peneliti dapat mengukur tingkat keefektifan pada pembelajaran media puzzle pada kemampuan 
permulaan membaca peserta didik. Sehingga peneliti dapat mengetahui efektif atau tidaknya media pembelajaran puzzle untuk digunakan dalam 
meningkatkan kemampuan permulaan membaca peserta didik dalam proses pembelajaran terutama peserta didik kelas 1 di SDN Ganggang Panjang 
Tanggulangin Sidoarjo.

 Tujuan dari penelitian ini adalah  untuk  mengenalkan model pembelajaran  media  puzzle  kepada guru dan peserta didik.  Dan peneliti dapat 



mengukur tingkat kemampuan juga keefektifan untuk digunakan dalam meningkatkan kemampuan membaca peserta didik dalam proses pembelajaran 
terutama peserta didik kelas 1 SDN Ganggang Panjang Tanggulangin Sidoarjo. 

Dalam mencapai tujuan pembelajaran dan keberhasilan belajar peserta didik (Maesaroh, 2021), peran guru sangat penting karena guru sebagai peran 
penting untuk keberlangsungan proses pendidikan. Di dalam sekolah guru sebagai sosok yang dapat mempengaruhi perkembangan kemampuan 
peserta didik. Karena itu guru harus menyiapkan berbagai strategi pembelajaran yang dapat mendukung pengembangan kemampuan membaca peserta 
didik. Peran guru yaitu sebagai pendidik dan pengajar, guru juga sebagai mediator sumber belajar dan sebagai fasilitator (Safitri &amp; Dafit, 2021).  
Guru  di tuntut  memiliki   kecakapan  dalam  proses pembelajaran   agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Untuk mencapai tujuan 
yang diharapkan guru di tuntut menciptakan suasana pembelajaran yang menaik. Karena suasana pembelajaran yang menarik akan memicu interaksi 
guru dan peserta didik. Karena itu guru diharuskan untuk menerapkan media-media sebagai alat bantu ke efektifan dan variasi saat pembelajaran, 
sehingga peserta didik akan merasa terhibur dengan suasana pembelajaran dan tidak merasa bosan (Simbolon, 2019). Misalnya seperti pembelajaran 
pada kemampuan permulaan membaca peserta didik, guru dapat menggunakan media puzzle sebagai alat bantu supaya peserta didik lebih efektif di 
dalam kelas dengan menyiptakan suasana yang menyenangkan bagi mereka. Guru juga dapat mengamati kemampuan membaca peserta didik ketika 
menggunakan media puzzle sebagai alat bantu dalam pembelajaran kemampuan membaca.


Metode

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah  metode peneliti yang dapat digunakan untuk menyajikan sebuah data 
secara objektif (Putri et al., 2022). Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian pre-experimental menurut Sugiono, 2014:109 bahwa rancangan yang 
digunakan hanya satu kelompok. dengan desain one-group pretest-posttest yaitu desain penelitian yang dapat digunakan apabila subjek penelitian 
memiliki jumlah terbatas. 

	 Perencanaan ini dilakukan di SDN Ganggang Panjang Tanggulangin Sidoarjo, sekolah ini terletak di Ganggang Panjang Kabupaten  Sidoarjo, Jawa 
Timur. Subjek pada penelitian ini tertuju pada peserta didik kelas I pada tingkatan kelas rendah yang masih kurangnya pada kemampuan membaca 
permulaan, satu kelas yang terdiri dari 30 peserta didik sebagai populasi. Berdasarkan jumlah populasi peneliti mengambil sampel dengan memakai 
teknik sampling jenuh. Menurut Sugiono 2019  sampling jenuh adalah teknik penentuan  sampel  apabila  semua anggota populasi digunakan 
sebagai sampel.  

01	 :  Pengukuran sebelum memberikan perlakuan 

X	 :  Perlakuan atau eksperimen 02	 : Pengukuran kedua setelah pemberian perlakuan ( posttes )

             Instrumen bertujuan sebagai pengumpulan data yang telah diamati (Noer Intan Novitasari, 2019). Pada instrumen ini dengan menggunakan 
lembar pretest dan posttest jenis soal yang diberikan berjumlah 5 soal yang menyertai dari indikator kemampuan membaca permulaan. menyatakan 
bahwa indikator kemampuan membaca permulaan yaitu :

Indikator kemampuan membaca permulaan menurut Farida Rahim (2008:16)  :

Variabel   : Kemampuan Membaca

Indikator

1. Kemampuan menyebutkan huruf  

Sub Indikator : Peserta didik dapat mengenali dan menyebutkan huruf-huruf alfabet, baik besar atau kecil.

2. Kemampuan membaca kata 

Sub indikator : Anak dapat membaca kata-kata sederhana yang terdiri dari dua suku kata atau lebih, dengan cara menyuarakan huruf-huruf yang ada 
dalam kata tersebut. 

3. Kemampuan menghubungkan suara dengan huruf

Sub Indikator : Anak dapat mengenali suara huruf (fonem) dan menghubungkannya dengan simbol huruf

4. Kemampuan membaca dengan lancar. 

Sub indikator : Anak dapat membaca kata-kata secara berurutan dengan kecepatan yang memadai, meskipun terkadang mungkin masih terbata-bata.

5. Pemahaman terhadap bacaan 

Sub indikator : Anak menunjukkan kemampuan untuk memahami makna dari kata atau kalimat yang dibaca.

Peneliti akan menguji peserta didik seluruh kelas yang terdiri dari 30 peserta didik yang akan di jadikan sample dengan teknik sampling jenuh, sebelum 
peneliti memberikan perlakuan peneliti memberikan 5 soal esai prettest terlebih dahulu untuk mengetahui seberapa jauh pemahaman peserta didik 
sebelum diberi perlakuan, setelah itu peneliti menerapkan perlakuan dengan menggunakan media berbentuk  puzzle dan peneliti akan memberikan soal 
posttest untuk mengetahui seberapa paham peserta didik setelah diberi perlakuan dengan menggunakan media puzzle terhadap kemampuan membaca 
permulaan peserta didik. Sebelum dilakukan analisis data, peneliti melakukan uji validitas dan uji reabilitas yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan 
suatu instrumen. Menurut (Sugiono,2016:121) validitas yaitu digunakan untuk mendapatkan data yang valid. Reliabilitas yaitu suatu pengukuran yang 
mampu menghasilkan data yang memiliki tingkat reliabilitas tinggi, reliabilitas instrumen adalah alat yang memberikan hasil yang tetap sama (konsisten). 

	 Teknik analisis data berupa uji normalitas digunakan untuk mengetahui  data yang  diperoleh  dalam kegiatan penelitian  berdistribusi normal atau 
tidak.   Uji hipotesis digunakan untuk melakukan penelitin ini adalah uji t yang digunakan untuk melakukan pengujian tingkat signifikasi tiap pengaruh 
variabel independen pada variabel dependen secara parsial.  Menurut  Sugiono  uji t digunakan untuk mengetahui  masing-masing   variabel bebas 
secara parsial terhadap variabel terikat, menggunakan uji masing-masing koefisien regresi variabel bebas apakah mempunyai pengaruh yang 
bermakna atau tidak terhadap variabel terikat.   

	 Pengaruh media dengan menggunakan hipotesis uji t agar peneliti dapat mengetahui apakah media puzzle dapat berpengaruh untuk meningkatkan 
kemampuan membaca permulaan peserta didik, peneliti dapat mengukur sebelum dan sesudah perlakuan media yang diterapkan menggunakan skor 
penilaian. 

Menentukan hipotesis seperti : 

1. Hipotesis Nol (H0) : tidak ada perbedaan yang signitif antara skor pengaruh media puzzle dengan kemampuan membaca permulaan peserta didik 
sebelum dan sesudah perlakuan.

2. Hipotesis alternatif (H1) : ada perbedaan yang signitif antara skor pengaruh media puzzle dengan kemampuan membaca permulaan peserta didik 
sebelum dan sesudah perlakuan.


Setelah data dikumpulkan, peneliti dapat menganalisis  apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada   peserta didik sebelum dan sesudah  
diberi perlakuan. Jika setelah diberi perlakuan dengan media media puzzle terhadap kemampuan membaca permulaan peserta didik menunjukkan 
peningkatan yang signifikan, maka dapat disimpulkan bahwa  pengaruh media puzzle terhadap kemampuan membaca peserta didik  menunjukkan 



peningkatan yang signifikan, dan dapat disimpulkan bahwa pengaruh media puzzle terhadap membaca permulaan berpengaruh. 


Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini merupakan hasil tes kemampuan membaca pemulaan dengan menggunakan media puzzle pada siswa kelas 1 SDN Ganggang 
Panjang Tanggulangin Sidoarjo. Yang memperoleh dari hasil test awal (pretest) dan tes akhir (posttest) yang telah diberikan, tes ini dilakukan di dalam 
ruang kelas 1 yang berada di SDN Ganggang Panjang Tanggulangin Sidoarjo. Adapun tes awal yang telah di berikan (pretest) sebelum menggunakan 
media puzzle agar peneliti mengetahui kemampuan membaca permulaan siswa, dan tes akhir (posttest) yaitu tes yang diberikan setelah melakukan 
proses pembelajaran dengan menggunakan media puzzle. Setelah melakukan proses pembelajaran dan pengumpulan data, peeliti melakukan analisis 
data, peneliti melakukan analisis data menggunakan uji normalitas dan uji T test sample paired.  

 Uji Normalitas 

Data yang diperoleh  dari kelas 1 yang dapat digunakan untuk perhitungan pada uji normalitas, dengan uji T-tes data tersebut berdistribusi normal. 
Hasil perhitungan data pada uji normalitas tes  kemampuan membaca permulaan peserta didik  yang dapat dilihat pada tabel berikut. 


 Tabel   1. Uji  Normalitas   Tests of  Normality 
                                  Kolmogorow-Smirnov                                     Shapiro-Wilk Statistic df Sig Statistic df Sig   

PRETEST         228                 30               000               917                    30                 023

 POSTEST          168                 30               030               893                    30                 006 

a.Lillieefors Significance Correction 


Dari output tabel 1 uji normalitas digunakan sebagai jenis Shapiro-Wilk yang menunjukkan sig 0,023 dan sig 0,006. Maka data uji normalitas untuk 
mengukur kemampuan membaca permulaan berdistribusi normal, selanjutnya dilakukan uji t paired sampel test.

Uji Hipotesis

Berdasarkan hitungan data pada uji hipotesis yang telah dilakukan menggunakan SPSS 26 for Windows maka hasilnya sebagai berikut: 


Tabel 2. Hasil Uji Hipotesis  Paired Samples Test Paired Differences 95%Confidence Interval of  the 

                                                                        Std.Error               Difference Mean  Std.Deviation     Mean Lower  Upper                   df Sig.(2-tailed) Pair 
1   Sebelum Tes - Sesudah  -7.73333      1.52978      27930    -8.30456     -7.16210   -27.688  29      000	 Tes 


Berdasarkan output tabel 2 data uji-t dengan nilai sig (2-tailed) dapat disimpulkan terdapat pengaruh yang signitifikan media puzzle  terhadap 
kemampuan membaca permulaan pada siswa kelas 1 SDN  Ganggang Panjang Sidoarjo. 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari kelas I SDN Ganggang Panjang Tanggulangin, ditemukan bahwa terdapat perbedaan signifikan 
antara skor pretest dan posttest setelah penerapan media puzzle dalam pembelajaran membaca permulaan. Pada uji paired sample t-test, nilai mean 
pretest sebesar 7,73 dengan standar deviasi 1,52978 dan standar error mean sebesar 0,27930. Sedangkan  hasil posttest menunjukkan peningkatan 
yang signifikan   dengan  nilai  signifikansi ( Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil  dari  α =  0,05.  Hal ini menunjukkan bahwa media puzzle 
memiliki pengaruh signifikan dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa. Nilai mean difference sebesar -7,73333 mengindikasikan 
bahwa setelah diberi perlakuan pembelajaran menggunakan media puzzle, terjadi peningkatan rata-rata skor yang cukup besar dibandingkan sebelum 
perlakuan dilakukan.

Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran membaca permulaan terbukti memberikan dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan 
kemampuan membaca peserta didik kelas I. Hasil pretest menunjukkan bahwa peserta didik masih kesulitan dalam mengenali huruf, menghubungkan 
bunyi dengan simbol, serta membaca kata secara berurutan. Setelah penerapan media puzzle, terjadi peningkatan kemampuan dalam beberapa aspek 
indikator membaca permulaan, seperti menyebutkan huruf, membaca kata, dan memahami makna bacaan. Media ini mendorong siswa lebih aktif, 
terlibat langsung dalam proses pembelajaran, serta mempermudah guru dalam memantau perkembangan kemampuan membaca secara individual. 
Media puzzle memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif (Nabighoh et al., 2022). Dalam praktiknya, peserta didik tidak hanya 
berlatih mengenali huruf dan kata, tetapi juga melatih koordinasi visual-motorik saat menyusun potongan puzzle menjadi kata atau kalimat bermakna. 
Aktivitas ini melatih konsentrasi, daya ingat, dan kemampuan fonemik secara bersamaan, yang penting dalam tahap membaca permulaan. Selain itu, 
pembelajaran berbasis permainan seperti ini membantu mengurangi kebosanan yang kerap muncul dalam metode konvensional berbasis ceramah dan 
tulisan di papan, yang sebelumnya mendominasi di kelas.

Keberhasilan penerapan media puzzle juga menegaskan pentingnya inovasi dalam strategi pembelajaran, khususnya pada kelas awal sekolah dasar. 
Guru memiliki peran penting sebagai fasilitator dan inovator dalam menciptakan suasana belajar yang mendukung perkembangan kemampuan dasar 
literasi siswa (Daga, 2021). Melalui media puzzle, guru dapat memodifikasi pendekatan konvensional menjadi lebih variatif dan menyenangkan tanpa 
mengurangi substansi pembelajaran. Dengan demikian, media puzzle tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual dan motorik, tetapi juga menjadi 
sarana penguatan keterampilan dasar membaca permulaan. Oleh karena itu, disarankan agar guru sekolah dasar dapat mempertimbangkan 
penggunaan media ini dalam kegiatan pembelajaran membaca, guna mencapai hasil belajar yang optimal dan bermakna bagi siswa.

Peningkatan kemampuan membaca permulaan yang ditunjukkan dalam penelitian ini dapat dikaitkan dengan pendekatan visual dan kinestetik yang 
ditawarkan oleh media puzzle. Dalam konteks perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar, media pembelajaran yang menggabungkan elemen 
visual dan gerakan fisik terbukti lebih efektif dalam membantu anak memahami konsep abstrak seperti pengenalan huruf dan suku kata. Puzzle sebagai 
media permainan edukatif memberikan ruang eksploratif bagi peserta didik untuk belajar sambil bermain, sehingga menciptakan suasana belajar yang 
tidak membebani. Hal ini sejalan dengan prinsip pembelajaran tematik integratif di kelas rendah, di mana pengalaman belajar harus menyenangkan dan 
bermakna.

Selain itu, penggunaan media puzzle dalam pembelajaran membaca permulaan juga membantu siswa dalam memperkuat asosiasi antara simbol huruf 
dan bunyi (fonem), yang merupakan komponen penting dalam kemampuan fonologis anak. Dengan menyusun potongan-potongan huruf menjadi kata, 
peserta didik tidak hanya berlatih mengenali huruf, tetapi juga mulai memahami bagaimana huruf-huruf tersebut membentuk bunyi dan arti. Proses ini 
merupakan fondasi utama dalam pengembangan literasi awal, yang akan sangat berpengaruh terhadap keberhasilan peserta didik dalam jenjang 
pendidikan selanjutnya. Maka, media puzzle memberikan manfaat bukan hanya dalam aspek kognitif, tetapi juga dalam perkembangan fonologis peserta 
didik.

Dari sisi peran guru, hasil penelitian ini menunjukkan pentingnya keterampilan guru dalam memilih dan mengimplementasikan media pembelajaran yang 
sesuai dengan karakteristik peserta didik. Guru yang mampu mengidentifikasi hambatan belajar siswa dan mencari solusi inovatif, seperti penggunaan 



media puzzle, akan lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar. Peran guru tidak hanya terbatas pada pemberi materi, tetapi juga sebagai fasilitator 
dan motivator yang mendorong siswa untuk belajar secara mandiri dan kolaboratif. Penelitian ini juga memperkuat pandangan bahwa keberhasilan 
penggunaan media pembelajaran tidak hanya bergantung pada bahan ajarnya, tetapi juga pada kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran 
secara kreatif. Sehingga, temuan ini memperkuat hasil beberapa penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa media puzzle efektif dalam meningkatkan 
keterampilan membaca, baik pada anak normal maupun anak dengan kebutuhan khusus seperti disleksia. Efektivitas media puzzle tidak hanya terlihat 
dari peningkatan skor posttest, tetapi juga dari perubahan sikap siswa yang lebih antusias, aktif, dan percaya diri selama proses pembelajaran 
berlangsung. Ini menunjukkan bahwa media puzzle dapat menjadi strategi pembelajaran inklusif yang dapat digunakan secara luas di berbagai konteks 
pembelajaran. Oleh karena itu, sangat disarankan bagi sekolah-sekolah dasar untuk memasukkan media seperti puzzle ke dalam perangkat 
pembelajaran sebagai upaya meningkatkan kualitas pendidikan literasi di tingkat awal.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di kelas I SDN Ganggang Panjang Tanggulangin Sidoarjo, dapat disimpulkan bahwa penerapan media 
puzzle memberikan pengaruh yang sangat  signifikan  terhadap peningkatan  kemampuan membaca permulaan peserta didik.   Hal ini ditunjukkan 
melalui hasil uji statistik  paired sample t-test yang menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000  (p &lt; 0,05), yang berarti terdapat perbedaan skor 
yang signifikan antara pretest dan posttest. Peningkatan nilai rata-rata peserta didik setelah penggunaan media puzzle menunjukkan bahwa media ini 
tidak hanya mampu membantu siswa dalam mengenali dan menyebutkan huruf, membaca kata-kata sederhana, serta menghubungkan simbol huruf 
dengan bunyi (fonem), tetapi juga mendukung kelancaran membaca dan pemahaman terhadap bacaan secara lebih baik. Media puzzle, sebagai bentuk 
pembelajaran berbasis permainan edukatif, menawarkan pendekatan visual dan kinestetik yang sangat sesuai dengan karakteristik perkembangan anak 
usia sekolah dasar, di mana mereka belajar lebih efektif melalui aktivitas konkret dan menyenangkan. Proses penyusunan huruf menjadi kata yang 
dilakukan dalam bentuk permainan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan mendalam, serta mendorong keterlibatan aktif peserta 
didik dalam kegiatan membaca. Tidak hanya itu, suasana kelas yang semula pasif dan monoton berubah menjadi lebih dinamis, komunikatif, dan 
interaktif, karena media puzzle mampu menciptakan pembelajaran yang tidak membosankan dan memberi ruang eksplorasi bagi peserta didik. Guru 
sebagai fasilitator juga lebih mudah dalam mengamati dan mengevaluasi perkembangan kemampuan membaca siswa secara individual. Dengan 
demikian, media puzzle terbukti tidak hanya efektif secara akademik, tetapi juga secara psikologis memberikan rasa percaya diri dan motivasi belajar 
yang lebih tinggi bagi peserta didik. Oleh karena itu, sangat disarankan agar guru-guru di sekolah dasar, khususnya di kelas awal, dapat memanfaatkan 
media puzzle sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran membaca, karena media ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas literasi 
dasar siswa secara menyeluruh dan berkelanjutan serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang lebih optimal.



