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ABSTRAK 
Pemakaian media pembelajaran menjadi salah satu alat untuk membantu pendidik 
dalam mencapai tujuan pembalajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media puzzle alphabet yang valid, praktis dan efektif sehingga 
layak digunakan untuk mengatasi kesulitan membaca yang dialami oleh siswa-
siswi kelas II SDN 07 Kotapinang. Jenis penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan atau R&D (Research and Development) dengan mengikuti alur 
ADDIE (Analysis, Desaign, Development, Implementation, Evaluation). Subjek 
dalam penelitian ini adalah 3 orang ahli yang tediri dari 2 dosen dan 1 guru kelas, 
serta 12 orang siswa kelas II SDN 07 Kotapinang. Instrument pengumpulan data 
yang digunakan adalah observasi, wawancara dan angket (kuesioner) dengan 
teknik analisis data adalah teknik deksriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 
pengembangan ini menujukkan bahwa media puzzle alphabet setelah divalidasi 
oleh ahli materi mendapatkan nilai persentasi 93,75% dan ahli media 
mendapatkan nilai persentase 90,38% dikategorikan sangat valid dan layak 
digunakan untuk peserta didik. Dari hasil angket respon pendidik mendapatkan 
nilai persentase 97,5% dan hasil angket peserta didik mendapatkan nilai 
persentasi 89,16%. Serta dari aspek penilaian observasi kemampuan membaca 
peserta didik mendapatkan nilai persentase 87,16%. Dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan media puzzle alphabet untuk mengatasi kesulian membaca siswa 
kelas II SDN 07 Kotapinang dinyatakan sangat valid, sangat praktis dan efektif. 
Kata Kunci: Media Puzzle Alphabet, Kesulitan Membaca 
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ABSTRACT 
The use of learning media is one of the tools to help educators achieve learning 
objectives. This study aims to develop valid, practical and effective alphabet puzzle 
media so that it is suitable for use to overcome reading difficulties experienced by 
grade II students of SDN 07 Kotapinang. This type of research is development 
research or R&D (Research and Development) by following the ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation) flow. The subjects in this study 
were 3 experts consisting of 2 lecturers and 1 class teacher, and 12 grade II 
students of SDN 07 Kotapinang. The data collection instruments used were 
observation, interviews and questionnaires with data analysis techniques being 
qualitative and quantitative descriptive techniques. The results of this development 
research show that the alphabet puzzle media after being validated by material 
experts obtained a percentage value of 93.75% and media experts obtained a 
percentage value of 90.38% categorized as very valid and suitable for use by 
students. From the results of the educator response questionnaire, the percentage 
value was 97.5% and the results of the student questionnaire obtained a 
percentage value of 89.16%. And from the aspect of the observation assessment 
of students' reading ability, the percentage value was 87.16%. It can be concluded 
that the development of alphabet puzzle media to overcome reading difficulties of 
grade II students of SDN 07 Kotapinang is stated to be very valid, very practical 
and effective. 
Keywords: Alphabet Puzzle Media, Reading Difficulty 
 
 

Pendahuluan 
Saat ini faktanya di Indonesia UNESCO Menyebutkan Indonesia urutan kedua 

dari bawah soal literasi dunia, artinya minat membaca masyarakat Indonesia sangat 
minim. Menurut data UNESCO, minat baca masyarakat Indonesia hanya 0,001% yang 
artinya dari 1000 orang Indonesia cuman 1 yang rajin membaca (Malahayati 2023). 
Dengan demikian UNESCO menyebutkan minat baca masyarakat Indonesia masih 
sangat rendah dibandingkan negara-negara lainnya. Hal itu menjadikan membaca 
memegang peranan penting dalam kehidupan masyarakat indonesia. Dengan 
kemajuan ilmu dan teknologi yang sangat pesat, manusia harus terus menerus 
memperbarui pengetahuan dan keterampilan nya, sebab dasarnya pengetahuan dan 
ketrampilan ini diperoleh melalui kegiatan membaca. Kegiatan membaca ini di maknai 
sebagai kebutuhan yang dilakukan secara rutin di setiap kesempatan. Membaca 
merupakan pondasi awal siswa untuk memahami suatu bacaan(Seprina el al., 
2022:1266). Dengan demikian kita harus mendorong seni budaya baca dengan 
membiasakan anak-anak membaca. 

Sebagai seorang pendidik sangat penting memiliki kreatif dan energi, dengan 
mengingat setiap siswa mengalami berbagai masalah yang berbeda sehingga tidak 
mungkin siswa yang satu mengalami hal yang sama dengan siswa lainnya. Salah satu 
faktor penghambat yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah kesulitan 
membaca. Sulitnya siswa membaca dapat disebabkan oleh beberapa faktor, seperti 
ragu dalam membaca, belum menghafal ataupun mengenal bentuk huruf secara 
benar, sulit dalam mengeja maupun pengucapan serta mengabungkan bunyi huruf 
menjadi sebuah kata. Anak yang mengalami kesulitan dalam membaca akan 
mempengaruhi rasa percaya diri siswa dan menyebabkan motivasi belajar siswa 
menjadi turun. Rendahnya kemampuan membaca siswa dapat menimbulkan dampak 
yang buruk bagi mental siswa maupun prestasi akademiknya(Ariyati, 
2014:48).Dengan demikian terjadinya minat membaca peserta didik dikatakan sangat 
rendah. 
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Kesulitan belajar juga dialami oleh beberapa siswa di SDN 07 Kotapinang. 
Salah satu kesulitan belajar yang dialami yaitu kesulitan dalam membaca. Hal ini dapat 
diketahui berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti 
terhadap guru kelas II di SDN 07 Kotapinang yang bernama bu Nurdelita Sari Rambe. 
Peneliti mendapatkan informasi bahwa dalam ketuntasan membaca siswa kelas II 
masih dikategori sangat rendah, bahkan mencapai 40% atau sebanyak 12 siswa yang 
belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM) dalam membaca. Saat anak 
memulai pembelajaran ayo membaca pada buku tematik dikelas II, anak mengalami 
kesulitan pada saat membaca buku. Dalam hal ini ada terdapat beberapa anak yang 
belum dapat mengenal huruf, seperti huruf Ng atupun Ny. Siswa sudah mengenal 
huruf tetapi belum bisa merangkai huruf menjadi satu suku kata, yang mana saat 
membaca siswa hanya melafalkan huruf pada kata yang dibaca nya satu persatu, 
seperti kata da-da dibaca de-a-de-a, kata bu-ku dibaca be-u-ka-u. Ada juga terdapat 
siswa yang masih terbata-bata dalam membaca, serta masih ada siswa yang salah 
dalam menebak alfabet seperti siswa sering kali terbalik antara b dan p.  

Hasil wawancara dengan guru kelas II, peneliti mendapatkan informasi bahwa 
salah satu penyebab dari kesulitan anak tersebut adalah faktor keluarga dan faktor 
dari dalam diri anak tersebut. Dari segi faktor keluarga anak tersebut kurang 
mendapatkan perhatian dari orang tuanya yang mana lebih memiliki banyak waktu 
untuk bermain. Sehingga perhatian yang didapatkan anak tersebut tidak maksimal. 
Selain itu, dengan keberadaan orang tuanya yang tidak dapat memperhatikan 
perkembangan anaknya menjadikan anaknya kurang mendapatkan motivasi dalam 
belajar. Sedangkan dari dalam diri siswa itu memiliki sikap yang menunjukkan siswa 
pada kegiatan belajar mengajar di kelas sangatlah susah ataupun kurangnya minat 
belajar yang dapat menyebabkan hasil belajar yang sangat minimum. Sehingga anak 
mengalami kesulitan dalam membaca, karna kunci pemahaman pelajaran yaitu 
membaca.  

Guru kelas II sudah melakukan beberapa cara untuk mengatasi kesulitan 
belajar pada siswa seperti kesulitan membaca dalam mengenal huruf, salah satunya 
dengan meminta siswa untuk memperhatikan tulisan huruf-huruf dipapan tulis, guru 
pun sudah membuat media huruf yang ditampilkan dimajalah dinding kelas untuk 
mengambil pusat perhatian siswa, tetapi siswa tetap saja merasa bosan sehingga 
kurangnya minat siswa untuk belajar membaca. Maka dari itu guru memiliki peran yang 

sangat penting dalam pendidikan karakter siswa karena guru merupakan sosok yang 
dapat memberikan contoh bagi semua siswa atau anak didiknya(Andin et al., 
2024:1529). Pada posisi seperti ini seorang guru yang kreatif harus mampu 
memasukkan materi materi pelajaran dalam suasana bermain tersebut (Sitompul L, 
2022:1313). 

Berdasarkan permasalahan mengenai kesulitan belajar membaca kelas II di 

SDN 07 Kotapinang, maka peneliti perlu memberi tindakan alternatif untuk membantu 

siswa dalam meningkatkan kemampuan membacanya. Dengan begitu kesulitan 

belajar yang dialami siswa akan teratasi dan menuai hasil belajar yang optimal. 

Tindakan alternatif untuk mengatasi keadaan demikian ialah dengan menggunakan 

media pembelajaran. Dengan media pembelajaran ini siswa tidak hanya difokuskan 

pada pembelajaran membaca tetapi media ini juga dapat mengajak siswa untuk 

bermain sambil belajar. Peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran puzzle 

alphabet yang bertujuan untuk membantu siswa yang sedang mengalami kesulitan 

membaca, dengan demikian dapat meningkatkan kemampuan membaca siswa. 
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Media puzzle alphabet memiliki sifat bongkar pasang, media puzzle alphabet juga 

digunakan untuk menyusun dan memasangkan beberapa alphabet sehingga 

membentuk beberapa kata. Siswa dapat mencocokkan beberapa kata dengan gambar 

yang dicantumkan di papan puzzle. Media puzzle merupakan media sekaligus 

permainan edukatif yang dapat merangsang kemampuan serta berfikir kritis anak 

(Futihat et al. 2020:137), yang digunakan dalam proses belajar mengajar di kelas II 

SDN 07 Kotapinang. 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Defi Pasya 
Hartatika (2023) bahwa berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa 
kemampuan membaca dapat ditingkatkan denga media puzzle sebagai alternatif 
pembelajaran dalam mengatasi kesulitan membaca. Dengan penggunaan media 
puzzle dapat merangsang aktivitas belajar menjadi aktif, sehingga meningkatkan 
meningkatkan motivasi siswa dan keaktifan belajar siswa. Dalam hal ini peneliti 
membuat media puzzle terbuat dari kertas kardus (Pasya Hartatika et al., 2023:10).  

Perbedaan yang didapat dari penilitian sebelumnya ialah tujuan penelitian ini 
untuk mengatasi kesulitan membaca yang dialami siswa disekolah dasar, serta 
memiliki perbedaan dari segi bentuk media, penelitian ini menggunakan media puzzle 
alphabet yang terbuat dari bahan kayu triplek disajikan dengan bantuan gambar serta 
tempat pengejaan dengan demikian media puzzle alphabet dapat digunakan dalam 
jangka waktu yang Panjang. 

Berdasarkan penelitian ini, peneliti ingin mengembangkan media puzzle 
alphabet yang digunakan pada buku tematik pembelajaran “ayo membaca” agar media 
puzzle alphabet ini akan lebih mempermudah siswa dalam mengenal huruf dan 
melancarkan cara membacanya sehingga peserta didik dapat membaca dengan baik. 
 
Metode  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 
and Development). Penelitian pengembangan yaitu suatu produk penelitian untuk 
mengembangkan produk tersebut, untuk menjadikan produk yang berkualitas (Shabira 
N, 2023:151). Penelitian dan pengembangan berfungsi untuk memvalidasi dan 
mengembangkan produk yang telah ada sehingga menjadi lebih praktis, efektif dan 
efesien(Prof Dr. Sugiyono, 2012:28). Dengan demikian peneliti menggunakan 
pendekatan R&D untuk mengembangkan suatu media puzzle alphabet dalam 
mengatasi kesulitan membaca siswa. Pada penelitian ini, data diperoleh secara 
kuantitatif dan kualitatif. Adapun data kuantitatif digunakan untuk mendeskripsikan 
pengembangan produk. Sementara itu, data kualitatif digunakan untuk 
menggambarkan penilaian kualitas produk, angket respon dan tes hasil kemampuan 
membaca. Dalam konteks ini, peneliti menerapkan metode penelitian R&D dengan 
model pengembangan ADDIE. Model desain pembelajaran ADDIE adalah model 
desain pembelajaran yang menggunakan 5 tahap/langkah sederhana dalam 
pengaplikasinnya. Sesuai dengan namanya model desain pembelajaran ADDIE ada 5 
tahap/langkah (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi) dalam 
pembelajarannya (Rustandi, 2021:58). 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar validasi, angket, 
tes observasi kemampuan membaca siswa. Kualitas produk pengembangan 
memenuhi aspek berikut antara lain kualitas kevalidan, kepraktisan dan efektifitas 
media yang digunakan. Keputusan untuk merevisi media yang digunakan dapat dilihat 
dari kriteria persentase. 

Tabel 1 Kriteria Persentase 
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Persentase Kategori 

76% - 100% Sangat Valid/Praktis 

56% - 75% Valid/Praktis 

40% - 55% Cukup Valid/Praktis 

≤ 39% Tidak Valid/Praktis 

   (Arikunto, 2006:242) 

Dalam proses analisis data validitas dan angket, validator serta guru dan 
peserta didik menggunakan pada skala Likert 1-4. Penilaian dilakukan dengan 
memberikan tanda centang (√) pada skala Likert 1-4. Pada tes observasi membaca 
siswa dengan memberikan nilai sesuai dengan rubrik penilaian yang sudah ditentukan.  
 

Hasil dan Pembahasan 
Hasil 

Berdasarkan pada tahapan-tahapan pengembangan yang peneliti lakukan, 
penelitian ini dilakukan sesuai dengan model penelitian ADDIE (Analisis, Desain, 
Pengembangan, Implementasi, Evaluasi). Berikut adalah hasil dari setiap tahapan 
yang telah dilakukan oleh peneliti: 

 
1. Tahap Analisis (Analysis) 

Langkah awal yang dilakukan peneliti dalam menggembangkan media puzzle 
alphabet untuk membantu mengatasi kesulitan membaca adalah tahap analisis. 
Dalam tahap ini, peneliti melakukan analisis yang meliputi analisis kebutuhan, analisis 
pembelajaran, dan analisis materi. 
 

a. Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui bahan ajar yang digunakan guru 

pada kegiatan membaca dibuku tematik, guna membantu pemahaman dan 
pengetahuan peserta didik dalam proses pembelajarannya. Pada tahap ini peneliti 
melakukan wawancara dengan ibu Nurdelita Sari Rambe guru kelas II di SDN 07 
Kotapinang. Informasi yang diperoleh peneliti dari hasil wawancara dengan guru kelas 
II SDN dapat diterangkan sebagai berikut: 

a) Kata yang digunakan dalam belajar membaca kurang dapat menarik 
perhatian siswa, sehingga siswa merasa jenuh dalam kegiatan belajar 
membaca. 

b) Untuk mengatasi masalah kesulitan membaca siswa guru masih terpokus 
pada papan tulis, sehingga kurang menuntutnya minat siswa untuk belajar 
membaca secara terus menerus. 

c) Siswa memerlukan media yang dapat merangsang jiwanya untuk mau 
belajar membaca. Sehingga ada daya tarik untuk membaca. 

d) Siswa memerlukan inovasi baru terhadap kegiatan membaca agar proses 
kegiatan membaca tidak membuat siswa merasa bosan. Sehingga masalah 
kesulitan membaca siswa dapat tertuntaskan. 
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Peneliti memberikan masukan kepada ibu Nurdelita Sari Rambe selaku guru 
kelas II terlebih dahulu untuk mengembangkan media puzzle alphabet dalam 
mengatasi kesulian membaca yang dialami siswa kelas II agar dapat menarik minat 
membacanya. Puzzle alphabet tidak hanya untuk mengenalkan huruf, tetapi dapat 
juga melatih anak untuk mengeja, serta membaca kata, yang dapat memberikan kesan 
menarik dan tidak membosankan pada saat kegiatan membaca. Dalam hal ini usulan 
peneliti diterima agar ada inovasi baru dalam bahan ajar yang digunakan. 

b. Analisis Pembelajaran 
Analisis pembelajaran bertujuan untuk mengetahui kurikulum pembelajaran yang 

digunakan disekolah khususnya dalam pembelajaran tematik pada kegiatan 
membaca. Berdasarkan informasi yang diperoleh peneliti, bahwa sekolah SDN 07 
Kotapinang menggunakan kurikulum 2013. Kompetensi inti dan kompetensi dasar 
untuk materi Tema 7 Subtema 4 pembelajaran 3 kelas II di Sekolah Dasar SDN 07 
Kotapinang pada kegiatan membacanya adalah: 
Kompetensi Inti: 

a) Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
b) Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya. 

c) Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, 
membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk 
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang di jumpainya di rumah 
dan di sekolah. 

d) Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, 
dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan 
dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak 
mulia. 

Kompetensi Dasar:  
a) Menggali informasi dari dongeng binatang tentang sikap hidup rukun dari teks 

lisan dan tulis dengan tujuan untuk kesenangan serta dalam mengatasi 
masalah kesulitan membaca siswa. 

b) Menggali informasi dari dongeng binatang tentang sikap hidup rukun dari teks 
lisan dan tulis dengan tujuan untuk kesenangan serta dalam mengatasi 
masalah kesulitan membaca siswa. 
Analisis pembelajaran ini berharap peserta didik mampu mengenal huruf serta 

menemukan kata melalui puzzle alphabet, sampai peserta didik mampu membaca 
teks dongeng dengan lancar. Adanya media puzzle alphabet dapat meningkatkan 
daya tarik peserta didik dalam pembelajaran membaca. Sehingga pembelajaran dapat 
berjalan dengan efektif dan masalah kesulitan membaca dapat terselesaikan. 

c. Analisis Media 
Peneliti melakukan analisis media dengan mengobservasi langsung dan 

wawancara bersama ibu Nurdelita Sari Rambe pada saat kegiatan membaca siswa 
dikelas II telah berlangsung, untuk mengetahui permasalahan yang dialami siswa 
dalam hal membaca. Bahwa ada siswa yang belum mengenal huruf dan minimnya 
daya tarik siswa untuk semangat dalam belajar membaca, yang selama ini guru hanya 
menggunakan papan tulis serta pajangan huruf-huruf upaya menarik perhatian siswa, 
tetapi siswa masih merasa bosan dan tidak ada daya tarik untuk belajar membaca. 
Dengan demikian analisis media ini bertujuan untuk mengatasi anak yang mengalami 
kesulitan membaca dan pengenalan huruf serta media puzzle alphabet yang dapat 
menumbuhkan minat membaca anak.  
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, analisis pembelajaran serta analisis 
media, peneliti berinisiatif untuk mengembangkan media puzzle alphabet untuk 
mengatasi masalah kesulitan membaca yang dialami siswa kelas II SDN 07 
Kotapinang, dengan desain media yang menarik perhatian siswa, sehingga minat 
membaca siswa dapat meningkat dengan baik.  

 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Sesudah tahap analisis selesai, selanjutnya tahap yang kedua yaitu perancangan 

(design). Peneliti mendesain produk media puzzle alphabet ini dengan 
menggambarkan perancangan media pada kertas buku tulis. Desain produk ini terdiri 
dari pengenalan huruf, pembuatan kata yang dibantu oleh gambar yang dapat menarik 
perhatian siswa. Adapun proses yang dilakukan diantaranya: 

a) Menentukan media puzzle alphabet. 
Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan peneliti, permasalahan yang terdapat 
disekolah SDN 07 Kotapinang tepatnya di kelas II, peneliti berinisiatif untuk 
menentukan media yang dapat mengatasi kesulitan membaca siswa, dengan 
menentukan suatu produk yang dapat mengatasi kesulitan membaca yang dialami 
siswa, dengan mengembangkan produk puzzle alphabet. 

Tabel 2 Rancangan Produk 

No Rancangan Awal Keterangan 

1. Pemilihan bahan Dalam pemilihan bahan seperti papan 
triplek untuk latar alfabet dan gambar 
serta sisa latar bingkai foto sebagai 
tempat untuk latar media puzzle 
alphabet. 

2. Pemilihan kata Mengangkat kata dari materi 
persahabatan gajah dan tikus. 

3. Peilihan jenis huruf Huruf yang digunakan yaitu huruf 
alfabet. 

4. Ukuran media Ukuran hurufnya disesuaikan dengan 
ukuran diameter triplek alphabet 4cm, 
dan papan bingkai berukuran persegi 
panjang dengan ukuran 42 cm dan 
gambarnya berbentuk persegi panjang 
dengan lebar 8cm, dan panjang 12 cm. 

b) Menentukan desain media puzzle alphabet. 
Desain media puzzle alphabet yang dikembangkan, disesuaikan dengan kesulitan 
membaca yang dialami siswa kelas II SDN 07 Kotapinang. Penyusunan desain media 
puzzle alphabet ini disusun secara urut yang terdiri dari: 

1) Bagian Pertama 
Pada bagian pertama media puzzle alphabet dengan desain yang terdiri dari 
susunan alfabet A-Z secara berurutan. 
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Gambar 1 Alfabet A-Z 

2) Bagian Kedua 
Pada bagian kedua media puzzle alphabet dengan desain yang terdiri kata 
pengejaan yang dibantu oleh gambar.  

 
Gambar 2 Kata Pengejaan serta Gambar 

a. Penyusunan Desain Instrumen Media Puzzle Alphabet 
Pada tahap perumusan desain instrument media puzzle alphabet, siswa dimanfaatkan 
sebagai alat evaluative dalam rangka menilai validitas puzzle alphabet yang akan 
dikembangkan. Evaluasi ini akan menentukan apakah puzzle alphabet telah 
memenuhi standar kualitas yang dipersyaratkan atau perlunya revisi lebih lanjut. Pada 
tahap ini peneliti telah menyusun instrument penilaian validasi yang terdiri dari evaluasi 
ahli materi dan ahli media. Setiap instrument penilaian sudah ditentukan pada masing-
masing domainnya yang disertai dengan rubrik penilaian. 
 

3. Tahap Pengembangan (Development) 
Setelah selesai tahap desain dilanjutkan dengan tahap pengembangan, pada tahap 

pengembangan ini media puzzle alphabet divalidasi oleh dua orang validator untuk 
mengetahui kelayakan dari media puzzle alphabet yang telah dibuat. Kelayakan media 
puzzle alphabet terdiri atas kelayakan media dan materi. 

a. Validasi Ahli 
Tahap ini untuk melihat sejauh mana kevalidan media puzzle alphabet yang telah 

peneliti rancang dengan penilaian yang diberikan oleh validator ahli materi dan ahli 
mediaValidasi Ahli Materi 

Validator ahli materi menilai tentang materi yang diterapkan didalam penerapan 
media puzzle alphabet yang akan dikembangkan. Validator ahli materi adalah bapak 
Ewin Sanjaya Gajah, M.Pd. Validator ahli materi kemudian memberikan penilaian, 
saran, dan komentar terhadap materi yang digunakan serta cara mengisi lembar 
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validasi dengan cheklist diskor penilaian yang telah disediakan. Adapun hasil validasi 
ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Materi 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Validasi materi menghasilkan total skor maksimal 48 dengan persentasi skor 

100%. Berdasarkan hasil data validasi oleh ahli materi skor yang didapatkan 45, 
dengan persentase 93,75%. Hal ini menempatkan klasifikasi dalam kategori “sangat 
valid” dengan interval 76% - 100%. Dengan demikian media puzzle alphabet layak 
digunakan sesuai materi yang mempermudah siswa untuk menuntaskan 
permasalahan dalam kegiatan membaca. 

1) Validasi Ahli Media  
Validator ahli media menilai tentang desain media puzzle alphabet yang telah 

disusun dan akan dikembangkan pada SDN  kotapinang tepatnya pada kelas II. 
Validator ahli media adalah Bapak Ahmad Tarmizi Hasibuan, M.Pd. Data validasi ahli 
media diperoleh dengan cara menunjukkan media puzzle alphabet, beserta instrumen 
penilaian. Validator ahli media kemudian memberikan penilaian, saran, dan komentar 
terhadap media puzzle alphabet serta cara mengisi lembar validasi dengan cheklist 
diskor penilaian yang telah disediakan. Adapun hasil validasi ahli materi dapat dilihat 
pada tabel berikut ini: 

 
Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian 
Jumlah 
Total 

Jumlah 
Maksimal 

Ketepatan Tampilan 
Media 

15 16 

Pengoprasian Media 15 16 

Tulisan  9 9 

Bahasa 8 8 

Total Skor 47 52 
Persentase 90,38% 
Kriteria Sangat Valid 

Validasi media menghasilkan total skor maksimal 52 dengan persentasi skor 
100%. Berdasarkan hasil data validasi oleh ahli materi skor yang didapatkan 47, 
dengan persentase 90,38%. Hal ini menempatkan klasifikasi dalam kategori “sangat 
valid” dengan interval 76% - 100%. Validator ahli media memberikan saran dan 
komentar yang selanjutnya harus dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan 
komentar dari validator ahli media. Dengan demikian media puzzle alphabet layak 

Aspek Penilaian 
Jumlah 

Skor Butir 
Jumlah 

Maksimal 

Cakupan Materi 11 12 

Aspek Penyajian 
Materi 

      16 16 

Kesesuaian Soal 10 12 

Bahasa 8 8 

Total Skor 45 48 

Persentase  93,75% 
Sangat Valid Kategori  
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digunakan untuk menuntaskan permasalahan dalam kegiatan membaca. Adapun 
perbaikan media tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 5 Hasil Revisi Validator Ahli Madia 

Sebelum Revisi Saran Setelah revisi 

 

Tambahi warna agar 
bervariasi 

 
 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap selanjutnya adalah implementasi media puzzle alphabet, setelah 

dilakukan validasi oleh ahli materi dan media, maka dilakukanlah tahap implementasi 
yaitu dengan uji kepraktisan. Hasil uji kepraktisan ini diperoleh melalui angket respon 
pendidik oleh guru kelas II SDN 07 kotapinang dan angket respon peserta didik. 
Adapun hasil angket respon pendidik oleh guru kelas II dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 6 Hasil Angket Respon Pendidik 

No Butir 
Pertanyaan 

Skor 
Total 

Persentase% Kriteria 

1 P1 3 75% Praktis  

2 P2 4 100% Sangat Praktis 

3 P3 4 100% Sangat Praktis 

4 P4 4 100% Sangat Praktis 

5 P5 4 100% Sangat Praktis 

6 P6 4 100% Sangat Praktis 

7 P7 4 100% Sangat Praktis 

8 P8 4 100% Sangat Praktis 

9 P9 4 100% Sangat Praktis 

10 P10 4 100% Sangat Praktis 

Total  39 97,5% Sangat Praktis 

Uji kepraktisan dari angket pendidik menghasilkan total skor maksimal 40 
dengan persentasi skor 100%. Berdasarkan hasil uji kepraktisan oleh pendidik kelas II 
SDN 07 Kotapinang skor yang didapatkan 39, dengan persentase 97,5%. Hal ini 
menempatkan klasifikasi dalam kategori “sangat praktis” dengan interval 76% - 100%. 
Adapun hasil angket respon peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 7 Hasil Angket Peserta Didik 

No Peserta Didik Skor 
Total 

Skor 
Max 

Persentase% Kriteria 

1 Aditya 35 40 87,5% Sangat Praktis 

2 Agustinus 35 40 87,5% Sangat Praktis 

3 Rosid 38 40 95% Sangat Praktis 

4 Amira 35 40 87,5% Sangat Praktis 
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5 Annisa 36 40 90% Sangat Praktis 

6 Atthaya 35 40 87,5% Sangat Praktis 

7 Raphael 36 40 90% Sangat Praktis 

8 Dellawati 36 40 90% Sangat Praktis 

9 Riski  38 40 95% Sangat Praktis 

10 Yusril  32 40 80% Sangat Praktis 

11 Rahel  35 40 87,5% Sangat Praktis 

12 Rahayani  37 40 92,5% Sangat Praktis 

Total  428 480 89,16% Sangat Praktis 

Uji kepraktisan dari angket peserta didik menghasilkan total skor maksimal 480 
dengan persentasi skor 100%. Berdasarkan hasil uji kepraktisan oleh peserta didik 
kelas II SDN 07 Kotapinang skor yang didapatkan 428, dengan persentase 89,16%. 
Hal ini menempatkan klasifikasi kategori “sangat praktis” dengan interval 76% - 100%. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi dilakukan untuk melihat dan mengukur keefektifan media 

puzzle alphabet yang telah dikembangkan. Pada tahap evaluasi dilakukan uji 
keefektifan yang dilihat dari hasil belajar peserta didik selama uji coba produk media 
puzzle alphabet melalui penilaian observasi yang dilakukan peneliti, penilaian 
disaksikan langsung oleh guru kelas II. Penilaian hasil belajar melalui observasi juga 
digunakan untuk melihat peningkatan kemampuan membaca peserta didik. Adapun 
hasil data yang diperoleh dari observasi kemampuan membaca peserta didik dapat 
dilihat dari tabel berikut ini:  

Tabel 8 Hasil Penilaian Tes Observasi Kemampuan Membaca Peserta Didik 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Uji Keefektifan dari hasil observasi ketuntasan masalah membaca peserta didik 
menghasilkan total skor maksimal 600 dengan persentasi skor 100%. Berdasarkan 
hasil uji keefektifan dari observasi ketuntasan masalah membaca peserta didik 
menghasilkan skor yang didapatkan 523 dengan persentase 87,16%. Hal ini 
menempatkan klasifikasi dalam kategori “sangat efektif” dengan interval 80 ≤ 100%. 
Berikut tabel rekapitulasi hasil aspek penilaian kemampuan membaca siswa. 

 
 
 

No Peserta Didik 
Skor 
Total 

Skor 
Max 

Persentase% Kriteria 

1 Aditya 48 50 96% Sangat Efektif 

2 Agustinus 46 50 92% Sangat Efektif 

3 Rosid 32 50 64% Efektif 

4 Amira 49 50 98% Sangat Efektif 

5 Annisa 42 50 84% Sangat Efektif 

6 Atthaya 49 50 98% Sangat Efektif 

7 Raphael 43 50 86% Sangat Efektif 

8 Dellawati 42 50 84% Sangat Efektif 

9 Riski  39 50 78% Sangat Efektif 

10 Yusril  46 50 92% Sangat Efektif 

11 Rahel  42 50 84% Sangat Efektif 

12 Rahayani  45 50 90% Sangat Efektif 

Total  523 600 87,16% Sangat Efektif 
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Tabel 9 Rekapitulasi hasil aspek penilaian kemampuan membaca siswa 

No Butir Aspek Penilaian Skor Total Persentase 

1 Siswa dapat mengenali 
bentuk huruf alphabet 

58 96,6% 

2 Siswa dapat mengurutkan 
huruf alphabet sesuai 
urutannya. 

57 95% 

3 Siswa dapat lancar dalam 
membedakan pelafalan huruf 
alphabet 

48 80% 

4 Siswa mampu mengenal 
suku kata 

57 95% 

5 Siswa dapat mengeja 1-2 
kata 

57 95% 

6 Siswa dapat mengeja 3 suku 
kata 

50 83,3% 

7 Siswa dapat mengeja kata 
yang memiliki huruf 
gabungan Ng, Ny 

49 81,6% 

8 Siswa dapat membaca kata 
yang terdapat huruf diftong 
(ai, au, oi, ei) 

45 75% 

9 Ketepatan menyuarakan 
tulisan kata 

49 81,6% 

10 Kejelasan intonasi pelafalan 
kata 

53 88,3% 

 
Pembahasan 

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan metode 
ADDIE, mencakup fase analisis, perancangan, pengembangan, implementasi dan 
evaluasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media puzzle alphabet dapat 
mengatasi kesulitan membaca yang dialami siswa SDN 07 Kotapinang. Media puzzle 
alphabet dapat merangsang pemikiran anak untuk mengingat alfabet dan dapat 
menemukan kata yang telah ditentukan oleh guru, dengan hal itu siswa secara 
perlahan dapat membaca dengan lancar. Dalam penelitian (Futihat et al., 2020: 137) 
juga menjelaskan bahwa dengan media puzzle huruf dapat meningkatkan kemampuan 
membaca permulaan siswa, dengan demikian peranan media puzzle huruf sangat 
berperan dalam memudahkan peserta didik belajar membaca permulaan. Dalam 
kegiatan membaca permulaan menggunakan media puzzle huruf siswa belajar sambil 
bermain dengan menyenangkan. Temuan penelitian tersebut sejalan dengan temuan 
dalam penelitian ini yang dilihat dalam kegiatan implementasinya bahwa siswa tampak 
bersemangat dalam menggunakan media puzzle alphabet ini untuk mengatasi 
kesulitan membaca yang dialami siswa.  

Pengembangan media puzzle alphabet untuk mengatasi kesulitan membaca 
siswa kelas II SDN 07 Kotapinang dimulai dari tahap analisis. Terlebih dahulu peneliti 
menganalisis kebutuhan dengan mewancarai guru kelas II di SDN 07 Kotapinang. 
Hasil dari wawancara tersebut, menunjukkan beberapa permasalahan terkait 
pembelajaran seperti, kata yang digunakan dalam belajar membaca kurang dapat 
menarik perhatian siswa, sehingga siswa merasa jenuh dalam kegiatan belajar 
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membaca, guru masih terpokus pada papan tulis, sehingga kurang menuntutnya minat 
siswa untuk belajar membaca secara terus menerus. Siswa memerlukan media yang 
dapat merangsang jiwanya untuk mau belajar membaca. Sehingga ada daya tarik 
untuk membaca. Pada kegiatan membaca siswa kelas II sebanyak 12 orang dikatakan 
masih rendah dalam kegiatan membaca. Dengan begitu peneliti berinisiatif untuk 
mencari jalan pintas guna mendorong motivasi peserta didik untuk melancarkan cara 
membacanya. Sejalan dengan penelitian (Surtika & Yasbiati, 2019: 101) Sulitnya menarik 

perhatian dan konsentrasi anak menyebabkan anak mudah lupa dan tidak bisa 
mengucapkan bentuk huruf terhadap huruf-huruf yang telah dipelajarinya. Untuk 
mengatasi keterbatasan media peneliti berinisiatif untuk menggunakan media puzzle 
huruf yang sudah ada dipasaran sebagai stimulus untuk mengenal huruf pada anak. 
Dalam hal ini penelitian ini untuk menganalisis kebutuhan peneliti juga menganalisis 
pembelajaran dan media yang ada di SDN 07 Kotapinang. Pada tahun ini SDN 07 
Kotapinang menggunakan kurikulum 2013 dan masih menggunakan media yang 
seadanyaa sehingga dapat membuat siswa merasa bosan dalam proses 
pembelajaran. 

Tahap selanjutnya peneliti berinisiatif untuk mengembangkan media puzzle 
alphabet, dengan desain yang terdiri dari Alfabet A-Z, gambar, dan kosakata, dibuat 
semenarik mungkin dari bahan kayu agar media dapat bertahan lama serta untuk 
mendapatkan perhatian dari siswa. Dengan demikian dapat mempermudah siswa 
dalam belajar membaca. Selain itu peneliti juga menyusun instrument penelitian yang 
berkaitan dengan media pembelajaran yang dikembangkan, seperti instrument 
penilaian validasi, penilaian kepraktisan, dan penilaian keefektifan. Penilaian validasi 
media dibantu dengan ahli materi dan media. Penilaian praktisan dibantu oleh pendidik 
dan peserta didik. Dan penilaian keefektifan dibantu oleh hasil observasi kemampuan 
membaca siswa, yang melibatkan 12 siswa kelas II SDN 07 Kotapinang. Dalam 
Menyusun instrument penelitian menurut (Futihat et al., 2020:137) Peneliti membuat 
spesifikasi produk terlebih dahulu sebelum produk dikembangkan serta peneliti 
membuat instrument penilaian media sesuai spesifikasi yang telah dibuat. 

 
1. Kevalidan Media Puzzle Alphabet  

Kevalidan dalam penilaian kelayakan media dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
media puzzle alphabet dengan menggunakan instrument validasi skala 1 - 4. Penilaian 
dilakukan untuk mendapatkan saran dan kritik yang menjadi pedoman perbaiakan 
media puzzle alphabet selanjutnya. Penilaian yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
media sangat penting dilakukan agar diperoleh produk yang layak sehingga dapat diuji 
coba dalam proses pembelajaran. Sehubung dengan hal itu (Alzanah & Indira. 2022:126) 
mengungkapkan bahwa penilaian, masukan dan pendapat para ahli sebagai dasar 
untuk memperbaiki media yang dikembangkan. Hasil penilaian kelayakan media pada 
penelitian ini sebagai berikut: 

a. Data yang diperoleh dari hasil validasi ahli materi oleh bapak Ewin Sandjaya 
Gajah, M.Pd dilaksanakan pada tanggal 12 juni 2024. Penilaian dari validator ahli 
materi menilai berdasarkan cakupan materi, teknik penyajian, kesesuaian soal, 
dan bahasa. Memperoleh skor total 45, dengan persentase 93,75% dan kriteria 
“Sangat Valid” tanpa adanya revisi. Sehingga media puzzle alphabet layak 
digunakan dalam proses uji coba kelayakan media kepada peserta didik.  

b. Data yang diperoleh dari hasil validasi ahli media oleh bapak Ahmad Tarmizi 
Hasibuan, M.Pd dilaksanakan pada tanggal 11 juni 2024. Penilaian dari validator 
ahli media menilai berdasarkan ketepatan tampilan media, pengoprasian media, 
tulisan dan bahasa. Memperoleh skor total 47, dengan persentase 90,38% dan 
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kriteria “Sangat Valid” yang dapat digunakan dengan sedikit revisi. Dalam hal ini 
validator ahli media meminta untuk sedikit revisi untuk menambahi warna alfabet 
pada media puzzle alphabet, sehingga media puzzle alphabet lebih bervariasi. 
Media puzzle alphabet sangat layak digunakan dalam proses uji coba kelayakan 
media untuk menuntaskan permasalahan membaca peserta didik. 
 

2. Kepraktisan Media Puzzle Alphabet  
Hasil perolehan nilai terhadap praktisan media puzzle alphabet untuk 

mengatasi kesulitan membaca siswa diperoleh melalui angket pendidik dan angket 
peserta didik dengan menggunakan instrument angket skala 1 – 4. Penilaian yang 
dilakukan oleh pendidik dan peserta didik sangat penting dilakukan agar diperoleh 
produk yang praktis, sehingga dapat diuji coba dalam proses pembelajaran. Hasil 
penilaian kepraktisan media sebagai berikut: 

a. Data yang diperoleh dari hasil angket pendidik oleh ibu Nurdelita Sari Rambe, 
S.Pd dilaksanakan pada tanggal 16 juli 2024. Penilaian angket pendidik 
berdasarkan materi, bahasa, manfaat, tampilan. Memperoleh skor total 39, 
dengan persentase 97,5% dan kriteria “Sangat Praktis”. Sehingga media puzzle 
alphabet sangat praktis diimplementasikan kepada peserta didik.  

b. Data yang diperoleh dari hasil angket peserta didik oleh peserta didik kelas II 
dengan jumlah 12 orang dilaksanakan pada tanggal 17 juli 2024. Penilaian 
angket pendidik berdasarkan materi, bahasa, manfaat, tampilan. Memperoleh 
skor total 428, dengan persentase 89,16% dan kriteria “Sangat Praktis”. Dengan 
demikian media puzzle alphabet merupakan media yang cocok untuk diterapkan 
dalam proses pembelajaran. Sehingga proses pembelajaran lebih berinovasi dan 
murid tidak merasa bosan saat pembelajaran berlangsung. 
 

3. Keefektifan Media Puzzle Alphabet  
Penerapan media puzzle alphabet untuk menguji keefektifan media dalam 

mengatasi kesulitan membaca siswa kelas II SDN 07 Kotapinang, penelitian 
melakukan tes observasi yang terdiri atas lima aspek, yaitu siswa dapat mengenali 
bentuk huruf alfabet, siswa dapat mengurutkan huruf alfabet sesuai urutannya, siswa 
dapat lancar dalam membedakan pelafalan huruf alfabet, siswa dapat mengeja kata, 
siswa dapat mengeja kata yang memiliki huruf gabungan Ng dan Ny. Tes observasi ini 
dilakukan setelah penerapan media, yang diuji coba langsung pada 30 dan 31 Juli 
2024 di kelas II SDN 07 Kotapinang dengan 12 peserta didik dengan disaksikan guru 
kelas II. Peserta dianggap lulus jika memperoleh nilai setidaknya 60. Dengan demikian 
berdasarkan perolehan data, dapat dilihat bahwa hasil tes observasi menunjukkan 
efektifitas siswa mencapai skor total keseluruhan 523 dengan persentase 87,16% 
“Sangat Efektif”. Sehingga hasil data uji efektivitas, menunjukkan bahwa media dapat 
diterapkan dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini memiliki hasil yang sama dengan 
penelitian (Pasya Hartatika et al., 2023:8)Hal ini yang menunjukkan bahwa 
penggunaan media puzzle yang tepat dapat meningkatkan motivasi siswa, keaktifan 
belajar siswa dan siswa terlihat lebih bersemangat untuk membaca. 
 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan media puzzle alphabet 
untuk mengatasi masalah kesulitan membaca siswa kelas II SDN 07 Kotapinang, yang 
menggunakan model penelitian dan pengembangan (ADDIE), mencakup fase analisis, 
perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Dapat diambil kesimpulan 
bahwa pengembangan media puzzle alphabet untuk mengatasi kesulitan membaca 
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siswa kelas II SDN 07 Kotapinang, berdasarkan evaluasi dari para ahli validator. 
Penilaian yang dilakukan oleh validator ahli materi sebesar 93,75% (sangat valid), 
sementara ahli media memberikan nilai 90,38% (sangat valid). Menunjukkan bahwa 
hasil penilaian validator sangat valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
Efektivitas media puzzle alphabet ini berada dengan persentase angket respon guru 
menunjukkan persentase 97,5% dengan kriteria “Sangat Praktis” dan analisis angket 
respon peserta didik menujukkan persentase 89,16% dengan kriteria “Sangat Praktis”. 
Hasil analisis uji keefektifan peserta didik dinyatakan tuntas dengan menggunakan tes 
observasi kegiatan membaca peserta didik, dengan nilai persentase 87,16% “Sangat 
Efektif” .Dengan demikian media puzzle alphabet berhasil meningkatkan hasil belajar 
peserta didik, serta minat membaca peserta didik. 
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