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Abstract   

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan meningkatkan kemampuan membaca awal pada siswa 

kelas 1 di SDN 16 Sungai Goa, menggunakan puzzle sebagai sarana pembelajaran. Penelitian 

tindakan kelas dilaksanakan dalam tiga siklus dengan model Kurt Lewin, melibatkan 16 siswa 

(delapan laki-laki dan delapan perempuan) pada semester genap Tahun Pelajaran 2021/2022. Alat 

pengumpulan data yang diterapkan melibatkan tes, lembar observasi, dan pencatatan lapangan. 

Temuan dari penelitian mengungkapkan bahwa pada siklus I, tingkat keberhasilan siswa dalam 

keterampilan membaca hanya mencapai 55,56% dan aktivitas pembelajaran yang dilakukan guru 

hanya mencapai 63,23%. Pada siklus II, tingkat keberhasilan siswa meningkat menjadi 82,5% dan 

aktivitas pembelajaran guru mencapai 85%. Sedangkan pada siklus III, tingkat keberhasilan siswa 

meningkat menjadi 95,05% dan aktivitas pembelajaran guru mencapai 93,75%. Temuan dari 

penelitian ini menegaskan bahwa pemanfaatan media puzzle dalam proses pembelajaran membaca 

awal mampu meningkatkan kemampuan membaca siswa. kelas 1 di SDN 16 Sungai Goa. Selain 

itu, media puzzle juga dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan efektifOleh karena 

itu, disarankan kepada para pendidik untuk merancang metode pembelajaran membaca yang 

efektif, memanfaatkan kegiatan permainan seperti penggunaan media puzzle guna meningkatkan 

minat siswa terhadap kegiatan membaca. 

Keywords: Media Puzzle, Keterampilan Membaca Permulaan, Pembelajaran Bahasa Indonesia 

 

Abstract   

This research was conducted to improve the beginning reading skills of first grade students at 

SDN 16 Sungai Goa by using puzzle media as a teaching aid. Classroom action research was 

carried out in three cycles using the Kurt Lewin model, involving 16 students (eight boys and eight 

girls) in the even semester of the Academic Year 2021/2022. Data collection instruments used were 

tests, observation sheets, and field notes. The results showed that in cycle I, the students' success 

rate in reading only reached 55.56% and the learning activities conducted by the teacher only 

reached 63.23%. In cycle II, the students' success rate increased to 82.5% and the teacher's 

learning activities reached 85%. Meanwhile, in cycle III, the students' success rate increased to 

95.05% and the teacher's learning activities reached 93.75%. This research showed that the use 

of puzzle media in beginning reading instruction can improve the reading skills of first grade 
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students at SDN 16 Sungai Goa. In addition, puzzle media can make learning more enjoyable and 

effective. Therefore, it is recommended for teachers to design reading instruction well and use 

game activities such as puzzle media in instruction to increase students' interest in reading. 

Keywords: Media Puzzle, Early Reading Skills, Indonesian Language Learning 

 

I. PENDAHULUAN 

Pemahaman mengenai keterampilan membaca pada siswa merupakan suatu aspek penting 

yang perlu diberikan perhatian, terutama di tingkat pendidikan dasar.. Melalui keterampilan 

membaca, siswa dapat memperoleh informasi, membangun pengetahuan, serta meningkatkan 

keterampilan berbahasa. Namun, tidak semua siswa memiliki tingkat kemampuan membaca yang 

seragam. Beberapa mungkin menghadapi tantangan dalam memperoleh keterampilan membaca, 

terutama di awal pembelajaran. Hal ini dapat disebabkan oleh berbagai faktor, seperti lingkungan 

keluarga, kurangnya motivasi, atau masalah dalam penglihatan (Suryani, 2020). 

Masalah rendahnya tingkat melek huruf di Indonesia Tingkat melek huruf yang rendah di 

Indonesia masih menjadi perhatian serius dalam pembangunan pendidikan nasional. Menurut data 

dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2019), tingkat melek huruf di Indonesia hanya 

mencapai 98,58%. Angka ini menunjukkan bahwa masih ada sekitar 1,42% penduduk Indonesia 

yang tidak dapat membaca dan menulis. Hal ini dapat mempengaruhi tingkat pendidikan dan 

kualitas hidup masyarakat Indonesia (Jessica et al., 2017).  

Membaca adalah keterampilan akademis dasar yang vital, namun terlihat bahwa siswa di 

tingkat dasar belum sepenuhnya menguasainya, terutama di jenjang kelas rendah. Hal ini 

terungkap melalui hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal  10 Maret 2021 di 

SDN 16 Sungai Goa di kelas I, teridentifikasi bahwa masalah utama dalam pembelajaran, terutama 

pada keterampilan membaca awal, belum mencapai tingkat optimal pada siswa. Oleh karena itu, 

proses pembelajaran menjadi komponen kritis, dengan guru dan siswa berperan signifikan dalam 

pelaksanaannya. Dalam konteks ini, penggunaan berbagai media seperti gambar, puzzle, kegiatan 

menyanyi, dan permainan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Kehadiran metode 

pembelajaran yang aktif dan menyenangkan menjadi krusial dalam konteks pembelajaran di 

tingkat sekolah dasar. 

Tantangan dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar menjadi hal yang 

perlu diatasi. Materi pembelajaran bahasa Indonesia di tingkat ini dianggap sebagai salah satu 

komponen yang harus dikuasai oleh siswa. Meskipun demikian, sejumlah siswa menghadapi 

kesulitan dalam memahami materi bahasa Indonesia, terutama dalam membaca (Nuraini et al., 

2022). Adanya beberapa faktor dapat menjadi penyebab, di antaranya metode pembelajaran yang 

kurang beragam dan kurangnya dukungan perhatian dari orang tua, atau kurangnya fasilitas dan 

sarana pembelajaran yang memadai. Oleh karena itu, diperlukan upaya yang lebih efektif dalam 

meningkatkan keterampilan membaca siswa (Rieswansyah et al., 2021). 

Signifikansi penggunaan media dalam konteks pembelajaran tidak dapat diabaikan. Media 

memiliki peran penting sebagai komponen utama dalam proses pembelajaran, khususnya untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan menarik. Keberadaan media dapat memberikan 

dukungan bagi siswa untuk lebih mudah memahami materi yang diajarkan oleh guru. (Kurniawan, 

2020). Selain berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, media juga memiliki potensi untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa, yang pada gilirannya dapat berkontribusi pada peningkatan 

hasil belajar mereka (Hidayani et al., 2021).  
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Pengenalan mengenai media puzzle membahas salah satu bentuk media pembelajaran yang 

dapat efektif digunakan untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa. Media puzzle terdiri 

dari beberapa bagian yang harus disusun untuk membentuk suatu gambar atau kata. Media puzzle 

ini bisa digunakan untuk berbagai tingkat pembelajaran, baik untuk tingkat dasar maupun tingkat 

lanjutan (Islamiyah et al., 2022). Media puzzle juga diketahui dapat meningkatkan kreativitas, 

kemampuan analisis, dan keterampilan motorik halus siswa. Tidak hanya itu, penggunaan media 

puzzle juga berperan dalam membantu siswa untuk memahami konsep dan pola dengan lebih 

mudah, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kemampuan membaca mereka (Nurwita, 2019). 

Efektivitas penerapan media puzzle dalam konteks pembelajaran bahasa Indonesia telah 

diperkuat oleh hasil penelitian beberapa studi, yang menunjukkan peningkatan keterampilan 

membaca siswa, terutama pada keterampilan membaca permulaan. Sebuah penelitian yang 

dilakukan oleh Anggraini & Rukmi (2018) hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media puzzle dalam pembelajaran bahasa Indonesia mampu meningkatkan kemampuan membaca 

awal siswa kelas II SD. Demikian pula, studi yang dilakukan oleh Arifuddin et al. (2018) juga 

menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa dalam pembelajaran bahasa Indonesia.  

Keunggulan media puzzle dibandingkan media pembelajaran lainnya, media puzzle 

memiliki beberapa kelebihan jika dibandingkan dengan jenis media pembelajaran lain, seperti 

buku teks atau media audiovisual. Keunggulan tersebut antara lain adalah dapat meningkatkan 

kreativitas dan kemampuan analisis siswa, dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami 

konsep dan pola, serta dapat meningkatkan keterampilan motorik halus siswa (Maulidah & Aslam, 

2021). Selain itu, media puzzle juga relatif murah dan mudah dibuat, sehingga dapat digunakan 

secara luas dalam pembelajaran (Andriani & Daryati, 2021).  

Berdasarkan uraian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan media puzzle 

mampu meningkatkan kemampuan membaca awal siswa dalam konteks pembelajaran bahasa 

Indonesia di tingkat sekolah dasar. Pemanfaatan media puzzle dapat mendukung siswa dalam 

pemahaman materi, meningkatkan motivasi belajar, serta memperbaiki keterampilan motorik 

halus. Oleh karena itu, penelitian ini akan mengimplementasikan media puzzle sebaiknya sebagai 

salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan di sekolah dasar untuk meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan. Namun, perlu diingat bahwa penggunaan media puzzle juga 

harus disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan siswa.  

II. METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan yang dilakukan di dalam kelas (classroom 

action research). Penelitian Tindakan Kelas bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan memberdayakan guru dalam mengatasi masalah pembelajaran di sekolah. Penelitian tindakan 

kelas ini terdiri dari 3 siklus, dengan menerapkan pendekatan tindakan kelas model dari Kurt 

Lewin, Model penelitian tindakan Kurt Lewin merupakan model pionir yang menjadi dasar bagi 

berbagai model penelitian tindakan lainnya. 

Arikunto (2021)  Model yang dikembangkan oleh Kurt Lewin mencakup empat komponen 

utama, yakni terdiri dari empat tahapan. Yaitu tahapan perencanaan, tahapan Tindakan, tahapan 

pengamatan, dan tahapan refleksi. Tahap perencanaan, merupakan Langkah awal dalam penelitian 

yang terdiri dari kegiatan merancang keseluruhan komponen-komponen penelitian, termasuk di 

dalamnya merancang instrument-instrumen penelitian dan jadwal penelitian. Tahap kedua yaitu 

tindakan.  Tahapan tindakan merupakan tahapan yang sangat penting dalam peneltian PTK. 

Kegiatan yang dilakukan pada tahapan tindakan adalah proses penelitian yang sesungguhnya. Pada 

tahapan ini peneliti menjalankan segala hal yang telah dirancang pada tahapan sebelumnya. Jika 
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tahapan ini tidak sesuai dengan perencanaan maka ada kemungkinan hasil penelitian tidak akan 

sesuai dengan tujuan penelitian. Setelah penelitian selesai, langkah selanjutnya adalah 

melaksanakan langkah pengamatan. Langkah pengamatan merupakan langkah memahami, 

menganalisis dan membahas hasil penelitian. Hasil penelitian yang telah diperoleh pada Langkah 

sebelumnya dianalisis pada langkah ini. Setelah selesai dianalisis dan dibahas serta ditarik 

kesimpulan, langkah selanjutnya adalah refleksi. Refleksi merupakan mengecek kembali atau 

mereview hasil penelitian, melihat kekurangan hasil penelitian, dan menyimpulkan kelanjutan dari 

setiap siklus. Pada refleksi akan ditarik keputusan penelitian dilanjutkan pada siklus selanjutnya 

ataukah penelitian berhenti pada siklus tersebut. 

Penelitian PTK yang dilaksanakan di kelas I SD Negeri 16 Sungai Goa,  yang terletak di 

Dusun Sei Goa, Desa Sungai Ilai, Kecamatan Beduai, Kabupaten Sanggau Provinsi Kalimantan 

Barat menggunakan siklus penelitian PTK sebanyak tiga siklus. Waktu pelaksanaan penelitian 

PTK ini akan dilaksanakan pada semester genap TP.2021/2022. Subjek penelitian ini adalah siswa 

kelas I SDN 16 Sungai Goa yang berjumlah 12 siswa, 6 siswi perempuan, 6 siswa laki-laki.  

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini mencakup tes, lembar observasi, dan 

catatan lapangan. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan 

menggunakan instrumen penelitian berupa tes. Adapun teknik pengolahan dan analisis data 

melibatkan evaluasi hasil data selama pelaksanaan kegiatan. Data yang dianalisis mencakup 

evaluasi catatan lapangan dari kolaborator, peneliti, dan siswa, yang memberikan informasi terkait 

hasil belajar, termasuk nilai tes pada akhir siklus. Metode analisis data dalam penelitian ini 

difokuskan pada aktivitas pembelajaran yang melibatkan penggunaan media puzzle dalam proses 

pembelajaran. 

III. PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilakukan untuk mengevaluasi keterampilan guru dalam mengelola 

pembelajaran, mengamati aktivitas siswa, dan mengukur keterampilan membaca awal siswa 

melalui penggunaan media pembelajaran Puzzle. Data diperoleh melalui observasi terhadap 

aktivitas guru dan siswa, serta melalui tes keterampilan membaca awal siswa. Hasil analisis data 

menunjukkan bahwa pembelajaran dengan media pembelajaran Puzzle telah memenuhi kriteria 

pembelajaran yang ditetapkan. 

Berdasarkan hasil penelitian pada siklus I Terlihat bahwa rata-rata aktivitas siswa masih 

rendah, terutama dalam keberanian bertanya tentang materi dan pelaksanaan tugas membaca. 

Siswa cenderung menyimpan masalah dan enggan mengungkapkannya, atau hanya bertanya pada 

teman sebangkunya. Dalam konteks aktivitas guru, rata-rata keterampilan guru masih belum 

optimal. Kelemahan terutama terlihat pada ketidakjelasan guru dalam menyampaikan materi dan 

kurangnya motivasi serta pengaturan kondisi kelasDalam menerapkan media puzzle, belum 

mencapai target yang diinginkan. Kemungkinan hal ini disebabkan oleh ketidakcukupan 

pengalaman dan keterbiasaan dalam menggunakan media puzzle, sehingga proses pembelajaran 

belum berlangsung secara efektif. Berdasarkan temuan pada siklus I di atas, tingkat keberhasilan 

siswa dalam membaca hanya mencapai 55,56 %, dan Aktivitas pembelajaran yang dilakukan guru  

63,23 %.  Siswa merasa belum percaya diri dalam membaca nyaring meskipun mereka sudah 

mampu membaca “suku kata dan kata”, hal ini dikarenakan lafal dan intonasi yang digunakan 

terkadang belum tepat. Kesimpulan penelitian pada siklus 1 yang dapat diambil adalah penelitian 

ini belum memenuhi kriteria keberhasilan pada seluruh indicator. Oleh karena itu, diperlukan 

perbaikan dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas, yang akan dilakukan pada siklus II. 

Berdasarkan temuan dari siklus II, dapat dilihat bahwa secara keseluruhan, aktivitas siswa 

mengalami peningkatan yang berkelanjutan. Keberanian siswa secara perlahan namun pasti 
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meningkat, diikuti dengan peningkatan aktivitas siswa pada aspek lainnya. Siswa mulai aktif 

mengungkapkan pendapat mereka sendiri. Selain itu, hasil tersebut juga mencerminkan 

peningkatan aktivitas guru dalam proses pembelajaran. Guru mampu mengidentifikasi kelemahan 

dan kekurangan dari siklus I, dan melakukan perbaikan serta peningkatan, terutama dalam 

memberikan motivasi, mengondisikan kelas, dan memberikan umpan balik kepada siswa. Menurut 

penilaian observer, penerapan media puzzle oleh guru dianggap sudah baik, dengan guru yang 

tidak lagi terlihat canggung dan dapat berkomunikasi dengan siswa.. 

Hal ini dapat diinterpretasikan sebagai kesuksesan dalam penerapan media puzzle oleh 

guru. Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dapat 

meningkatkan aktivitas siswa dan motivasi belajar mereka (Saubbaisagu, 2016). Selain itu, 

penggunaan media puzzle juga dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa, seperti 

kemampuan berpikir kritis dan kreativitas (Fatimah & Desyandri, 2023). Namun, perlu 

diperhatikan bahwa hasil penelitian di atas bersifat kualitatif dan hanya mencakup satu kelas atau 

subjek. Oleh karena itu, hasil penelitian ini belum dapat digeneralisasi secara luas dan perlu 

dilakukan penelitian lebih lanjut dengan desain penelitian yang lebih ketat untuk mengetahui 

efektivitas penggunaan media puzzle dalam meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar siswa. 

Kemampuan siswa membaca permulaan pada siklus II, sudah mencapai 82,5% dan 

Aktivitas pembelajaran yang dilakukan guru  85 %.  Pada siklus II intonasi dan lafal yang 

digunakan dalam membaca kalimat sudah tepat, dan siswa sudah memiliki percaya diri dalam 

membaca nyaring. Meskipun beberapa indikator keberhasilan dalam penelitian ini telah tercapai 

pada siklus II, namun dianggap perlu untuk melanjutkan ke siklus III guna memastikan tingkat 

keberhasilan penerapan media puzzle. 

Media puzzle merupakan metode pembelajaran yang memanfaatkan potongan-potongan 

puzzle untuk disusun sehingga membentuk kata atau kalimat. Dalam konteks pembelajaran 

membaca permulaan, media puzzle dapat efektif digunakan untuk membantu siswa memahami 

keterkaitan antara huruf dengan bunyi yang dihasilkannya. (Chandra, 2019). Dengan media puzzle, 

siswa dapat memperbaiki kemampuan membaca permulaan seperti mengenali huruf, mengenali 

bunyi, dan memahami hubungan antara huruf dan bunyi (Mu’min & Yultas, 2020).  

Temuan dari penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dalam 

pembelajaran membaca awal efektif meningkatkan keberhasilan siswa dalam membaca 

permulaan. Dalam penelitian yang dilakukan, keberhasilan siswa dalam membaca permulaan 

meningkat dari siklus I ke siklus II hingga mencapai 82,5%. Selain itu, siswa juga sudah mampu 

membaca dengan lafal dan intonasi yang benar serta berani membaca dengan suara nyaring di 

depan kelas. Oleh karena itu, penggunaan media puzzle dapat menjadi alternatif yang efektif dalam 

pembelajaran membaca permulaan.  

Meskipun indikator keberhasilan sudah tercapai pada siklus II, perlu dilakukan siklus III 

untuk memastikan tingkat keberhasilan penerapan media puzzle. Selain itu, penelitian lebih lanjut 

juga dapat dilakukan untuk mengevaluasi penggunaan media puzzle dalam jangka waktu yang 

lebih lama dan pada kelompok siswa yang lebih besar. Dengan melakukan penelitian yang lebih 

lanjut, maka akan dapat diketahui secara lebih mendalam mengenai efektivitas penggunaan media 

puzzle dalam pembelajaran membaca permulaan dan dampaknya terhadap kemampuan membaca 

siswa.  

Terkait dengan perbedaan antara siklus I dan II, pada siklus III, terlihat peningkatan 

kualitas proses belajar siswa. Siswa tidak hanya menunjukkan kecenderungan untuk senang 

belajar, tetapi juga mampu memahami materi pembelajaran dengan baik. Penyebabnya dapat 

diatributkan kepada pendekatan pembelajaran guru yang melibatkan bimbingan kontinu terhadap 
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siswa, memastikan bahwa tujuan pembelajaran tercapai dengan efektif. Hal ini tercermin dari 

lembar pengamatan dan hasil belajar, baik dalam kegiatan pembelajaran individu maupun 

kelompok.. Pada siklus III tingkat keberhasilan siswa dalam membaca permulaan sudah mencapai 

95,05% dan Aktivitas pembelajaran yang dilakukan guru 93,75 %. Siswa nampak terampil dalam 

kemampuan membaca dengan lancar meningkat signifikan di siklus III, kontras dengan hasil di 

siklus II di mana hanya 3 siswa yang tidak mencapai nilai standar. 

Meskipun demikian, dari siklus I hingga siklus III, terdapat peningkatan yang signifikan 

pada kemampuan siswa. Seluruh indikator keberhasilan penelitian berhasil tercapai pada siklus III, 

sehingga penelitian ini dapat dianggap berhasil. Hasil belajar yang memuaskan menjadi bukti 

nyata dari kesuksesan proses pembelajaran yang telah dilakukan. 

IV. SIMPULAN  

Hasil penelitian yang dilakukan di kelas I SDN 16 Sungai Goa pada 16 siswa telah 

menyimpulkan beberapa hal. Hal-hal yang dihasilkan dalam pembelajaran dengan menerapkan 

media puzzle adalah sebagai berikut: 1) Meningkatkan aktivitas guru; 2) Meningkatkan aktivitas 

siswa; 3) Meningkatkan keterampilan membaca permulaan. 
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