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ABSTRAK 

 

Yulinda Supiyani 2002090038, Pengruh Media Puzzle dalam 

Menyusun Huruf Menjadi Kata terhadap Kemampuan Membaca Siswa 

Kelas 2 UPT SDN 104190 Paluh Kurau. Skripsi, Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media puzzle dalam 

menyusun huruf menjadi kata terhadap kemampuan membaca siswa kelas 2 UPT 

SDN 104190 Paluh Kurau, populasi berjumlah 34 orang siswa yang terdiri dari 

dua kelas yaitu 2B kelas kontrol berjumlah 17 orang siswa dan kelas 2A kelas 

eksperimen berjumlah 17 orang siswa. Analisis yang digunakan yaitu uji validasi 

ahli (expert judgement), uji normalitas, uji homogenitas, uji paired Sampel Test. 

Berdasrkan hasil pengujian paired samples test (uji-t) diperoleh hasil bahwa nilai 

signifikan (sig.2-tailed) denga uji-t adalah 0.000, dengan demikian nilai 

signifikansinya dibawah 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh antara penggunaan media puzzle dalam menyusun huruf menjadi kata 

terhadap kemampuan membaca siswa kelas 2 UPT SDN 104190 paluh kurau. 

Kata kunci : Kemampuan Membaca, Media Puzzle 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan adalah amanat Undang-Undang Dasar 1945, pemerintah wajib 

memenuhi hak pendidikan berkualitas. Dalam UU No. 20 tahun 2003 Pasal 1 

menyatakan pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mengembangkan 

potensi peserta didik, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

untuk pendidikan dari dasar hingga menengah ke atas. 

Guru perlu mendorong siswa untuk memahami materi pelajaran dengan 

keterampilan membaca, termasuk menafsirkan simbol-simbol tertulis. Membaca 

melibatkan aktivitas visual, berpikir, psikolinguistik dan metakognitif yang penting 

bagi siswa untuk memperoleh hasil belajar yang baik (Hanannika & Sukartono, 

2022). 

Menurut (Elendiana, 2020) Membaca adalah cara untuk memahami isi dari 

buku yang dilakukan untuk membentuk pemahaman tentang konten yang dibaca. 

Melalui membaca, seseorang dapat memperoleh pengetahuan baru dan manfaat 

dari informasi yang didapat. Aktivitas ini melibatkan proses mental dalam 

mengenali dan memahami simbol-simbol tertulis melalui mata dan sistem saraf. 

Sedangkan menurut (Lestari., 2024) Membaca merupakan proses kognitif untuk 

mencari informasi dalam teks dan mendorong proses berpikir untuk memahami isi         

bacaan. 

Membaca penting untuk mencari informasi, memahami isi dan makna 

bacaan, serta menangkap ide utama dengan cepat. Kemampuan membaca 

memungkinkan siswa menguasai materi pelajaran, sehingga perlu diajarkan sejak 
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dini dalam proses pembelajaran di sekolah (Arwita Putri., 2023). Kemampuan 

membaca dapat membuat siswa mengetahui dan menguasai materi pelajaran yang 

diberikan kepadanya, oleh karena itu membaca merupakan kemampuan yang 

harus dimiliki oleh setiap siswa. Membaca bukanlah kegiatan yang sulit akan. 

Guru kelas II SDN 104190 Desa Paluh Kurau mengalami hambatan dalam 

meningkatkan kemampuan membaca siswa, terutama karena beberapa siswa belum 

lancar membaca. Kendala ini dapat mengganggu proses belajar mengajar di kelas. 

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran penting yang berpengaruh besar            

terhadap perkembangan peserta didik. Tujuan pelajaran ini adalah agar siswa dapat 

mengembangkan pengetahuan, keterampilan berbahasa, dan menghargai nilai- 

nilai kemanusiaan. 

Bahasa adalah sistem lambang bunyi yang digunakan manusia untuk 

berkomunikasi sehari-hari dengan orang lain dan mengidentifikasi materi. Bahasa 

Indonesia penting untuk komunikasi sehari-hari. Siswa dengan kemampuan 

berbahasa baik dapat berinteraksi dengan baik. Pembelajaran sering dianggap 

membosankan, guru   perlu   mencari   cara    agar    pembelajaran    lebih menarik 

bagi siswa. 

Perkembangan pendidikan memerlukan guru untuk mengembangkan 

metode pembelajaran agar siswa tertarik pada pelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran dianggap penting karena dapat menentukan keberhasilan proses 

pembelajaran. Media pembelajaran membantu dalam menyampaikan materi, 

mempermudah belajar, meningkatkan minat siswa, dan motivasi belajar lebih 

giat. Media juga mefasilitasi interaksi siswa dengan lingkungan belajar dan 
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memberikan kesempatan untuk belajar mandiri, dengan menggunakan media 

pembelajaran yang menarik sehingga proses pembelajaran menyenangkan bagi 

siswa (Hutagodang, 2021). Media pembelajaran adalah alat komunikasi anatar 

guru dengan siswa untuk mempermudah proses pembelajaran. Media dapat 

digunakan sebagai perentara dalam memahami materi, menarik minat belajar 

siswa dan meningkatkan motivasi siswa saat proses pembelajaran berlangsung. 

Selain itu media juga dapat membuat siswa berinteraksi dengan lingkungan belajar 

dan mendukung pembelajaran mandiri. Menggunakan media saat peroses 

pembelajaran Bahasa Indonesia dapat meningkatkan kemampuan membaca 

peserta didik kelas II SD. Guru sangat perlu untuk memilih media pembelajaran 

untuk meningkatkan proses pembelajaran. 

Kemampuan membaca sangat penting dalam belajar di sekolah, karena 

jika tidak memiliki kemampuan membaca anak akan kesulitan dalam belajar 

dikelas. Membaca melibatkan suatu kecepatan dan pemahaman isi bacaan, 

mempengaruhi keberhasilan belajar. Bahan bacaan yang menarik bisa 

meningkatkan motivasi siswa. Guru dapat memilih media pembelajaran yang 

tepat seperti media puzzle yang bisa membantu siswa untuk memahami isi bacaan. 

Untuk mengembangkan kemampuan membaca hendaknya dilakukan 

melalui aktivitas belajar sambil bermain salah satunya permainan edukatif yang 

bisa dilakukan saat belajar yaitu media puzzle. Dalam pemilihan media puzzle 

sangat efektif karena peserta didik akan lebih senang saat proses pembelajaran 

berlangsung. Peserta didik akan senantiasa memahami materi yang telah diberikan 

guru. Maka untuk itu guru perlu menerapkan strategi pembelajaran yang efektif 
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untuk siswa. 

Menurut (Novita , 2023) Media puzzle adalah alat permainan edukatif 

untuk anak usia 6-7 tahun. Dengan memainkan puzzle, anak dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif dan membangun pengetahuan serta keterampilan mereka. Alat 

bantu pendidik yang bervariasi akan membangkitkan minat belajar peserta didik. 

Puzzle juga membantu dalam meningkatkan kemampuan membaca anak melalui 

penggunaan fungsi panca indra secara optimal. Anak belajar memecahkan masalah 

dengan mengaitkan informasi nyata dan pengalaman mereka. 

Berdasarkan uraian diatas, Keberhasilan belajar anak tidak lepas dari 

kompetensi dan praktik baik pengasuhnya, namun juga didukung oleh media 

pembelajaran yang tepat dan menarik. Penggunaan media pembelajaran dapat 

meningkatkan perhatian siswa dan mencegah kebosanan saat belajar. Dengan cara 

ini, siswa dapat belajar secara efisien dan mencapai tujuan belajar siswa. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan pada tanggal 29 Januari 2024 

di kelas II SD Negeri 104190 Desa Paluh Kurau, masih terdapat peserta didik 

yang kemampuan membacanya kurang. Kemampuan membaca di kelas II 

diketahui rendah dari hasil pengamatan dan wawancara dengan wali kelas. Hal ini 

disebabkan kurangnya kreativitas guru dalam menggunakan media pembelajaran. 

Penggunaan papan tulis sebagai media pembelajaran di sekolah dasar Negeri 

104190 Desa Paluh Kurau dinilai kurang efektif, hal ini disebabkan peserta didik 

merasa bosan dan tidak tertarik dalam belajar membaca. Oleh karena itu, 

pentingnya bagi seorang guru untuk memilih media pembelajaran yang sesuai 

dengan peserta didik dan situasi kelas. 
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Media puzzle ini akan digunakan bersamaan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. Dimana guru mengajarkan materi pembelajaran 

sambil bermain menggunakan media puzzle. Peserta didik minta untuk menyusun 

puzzle dari huruf menjadi kata yang berkaitan dengan materi pembelajaran. 

Berdasarkan penelitian awal yang dilakukan pada pendidik kelas II, media puzzle 

belum pernah di terapkan saat pembelajaran di kelas. Berdasarkan uraian latar 

belakang di atas, peneliti tertarik dengan judul “Pengaruh Media Puzzle Bermain 

Menyusun Huruf Menjadi Kata terhadap Kemampuan Membaca Siswa Kelas II 

SDN 104190 Desa Paluh Kurau” 

Kurau” 

1.2 Identifikasi Masalah 

 

 Berdasarkan latar belakang tersebut maka, masalah yang dapat                        diidentifikasi 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan cenderung membosankan, 

mayoritas proses pembelajaran menggunakan buku cetak. 

2. Kurangnya kemampuan membaca siswa, masih ada siswa yang belum 

lancar membaca. 

3. Guru belum pernah menggunakan media puzzle huruf pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia khususnya membaca cepat. 

1.3 Batasan Masalah 

 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini yaitu mengenai pengaruh 

media Puzzle terhadap kemampuan membaca pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia, selanjutnya peneliti membatasi masalahnya kepada siswa kelas IIA 
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SDN 104190 Desa Paluh Kurau dengan menggunakan media puzzle. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah diatas, maka peneliti dapat 

merumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimana kemampuan membaca siswa tanpa menggunakan media 

puzzle di kelas IIB SD Negeri 104190 Desa Paluh Kurau? 

2. Bagaimana kemampuan membaca siswa dengan menggunakan media 

puzzle di kelas IIA SD Negeri 104190 Desa Paluh Kurau? 

3. Bagaimana pengaruh media Puzzle terhadap kemampuan membaca pada 

siswa kelas II SDN 104190 Desa Paluh Kurau? 

1.5 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan dalam penelitian ini, Adapun tujuan dalam penelitian                   

ini adalah : 

1. Untuk mengetahui kemampuan membaca siswa tanpa menggunakan                   media 

puzzle di kelas IIB SDN 104190 Desa Paluh Kurau. 

2. Untuk mengetahui kemampuan membaca siswa dengan menggunakan 

media puzzle di kelas IIA SDN 104190 Desa Paluh Kurau. 

3. Untuk mengetahui pengaruh media Puzzle terhadap kemampuan membaca 

pada siswa kelas II SDN 104190 Desa Paluh Kurau. 

1.6 Manfaat Penelitian 

 

           Hasil teoritis ini ada manfaat yaitu: 

1. Secara Teoritis  

Hasil penelitian ini dapat memberikan masukan dan informasi 
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secara terperinci dengan penggunaan media puzzle dalam meningkatkan 

kemampuan membaca Siswa kelas II di SDN 104190 Desa Paluh Kurau. 

2. Secara Praktis 

1. Pendidik 

 

 Hasil penelitian ini diterapkan dapat digunakan sebagai evaluasi 

bagi pendidik dalam melaksanakan tugas dan tanggung jawabnya dalam 

melaksanakan proses pembelajaran dan pendidik dapat menggunakan 

media pembelajaran dan sebagai bahan pertimbangan dan acuan 

pendidik dalam usaha meningkatkan mutu Pendidikan dan pembelajaran. 

2. Sekolah 

 

Hasil penelitian diharapkan SDN 104190 Desa Paluh Kurau 

dapar menggunakan media dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan membaca peserta didik. 

3. Penelitian lain  

 hasil penelitian ini daharapkan dapat mendukung penelitian-

penelitian lain sejenis dalam mengkaji dan mengembangkan ilmu di 

bidang Pendidikan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoretis 
 

2.1.1 Media Pembelajaran 

 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 

Media berasal dari Bahasa Latin medius yang berarti "tengah" 

atau "perantara", digunakan untuk menyalurkan pesan dalam 

pengajaran (Abdul Wahid, 2018). Media adalah sarana yang penting 

untuk mentransfer pesan selama proses pembelajaran. Media ini 

fleksibel dan dapat digunakan untuk semua tingkatan peserta didik, 

mendorong tanggung jawab dan kontrol diri peserta didik.(Hasan., 

2021). Media pembelajaran penting dalam proses belajar mengajar. 

Guru harus memilih  media  yang  sesuai  dengan  materi  dan  

karakter  siswa  untuk  menarik minat belajar mereka (Wulandari., 

2023). 

Menurut (Aji Silmi & Hamid, 2023) Media pembelajaran 

adalah media yang digunakan dalam proses dan tujuan 

pembelajaran. Pada hakikatnya proses pembelajaran   juga   

merupakan   komunikasi,   maka   media   pembelajaran   bisa 

dipahami  sebagai  media komunikasi, media  pembelajaran  

memiliki  peranan penting sebagai sarana untuk menyalurkan pesan 

pembelajaran. 

Dapat disimpulkan dari pendapat para ahli di atas balhwa media 

merupalkaln alat peraga pembelajaran yang mendukung proses 
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pembelajaran. Penting bagi guru untuk menggunakannya, guna 

mencapai tujuan pembelajaran yang  berkualitas  dan  meningkatkan  

minat  serta  motivasi  peserta didik. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut (Rohani 2018.) mengemukakan bahwa dalam proses 

belajar mengajar dari media pendidikan dapat membangkitkan 

keinginan dan minat baru, menciptakan insentif dan motivasi dalam 

kegiatan belajar, bahkan memberikan efek prikologis pada siswa. 

Manfaat media juga dapat memperlancar komunikasi antara guru dan 

siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan efesien. 

Beberapa manfaat media dalam pembelajaran yaitu: 

a. Penyampaian materi Pelajaran dapat diseragamkan. 

b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. 

c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

d. Efisien dalam waktu dan tenaga. 

e. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. 

f. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan 

dimana saja dan kapan saja. 

g. Media  dapat  menumbuhkan  sikap  positif  siswa  terhadap  

materi  dan proses belajar. 

h. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif. 

Menurut (Ekayani.,2017) menyatakan ada beberapa manfaat 

media pembalajaran sebagai berikut: 
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a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya Indera. 

c. Menimbulkan  gairah  belajar,  interaksi  lebih  langsung  antara  

murid dengan sumber belajar. 

d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, auditori & kinestetiknya. 

e. Memberi rangsangan yang sama, menimbulkan persepsi yang 

sama. 

Berdasarkan pendapat dari para ahli tersebut manfaalt media 

pembelajaran di atas dapat disimpulkan bahwa Media dapat 

membantu pendidik menciptakan suasana belajar menarik. Peserta 

didik tidak merasa jenuh  dengan  penggunaan media. 

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut (Miftah 2013.) Media mempunyai 3 fungsi yaitu; (1) 

mewujudkan pendidikan formal secara konkrit, (2) memotivasi 

pembelajaran dengan cara yang menarik, (3) dan meningkatkan 

kejelasan pemahaman pembelajaran, media pembelajaran memiliki 

beberapa fungsi. Menurut  (Rizqi  Ilyasa  Aghni.,  2018) menjabarkan 

beberapa jenis fungsi yaitu: 

a. Fungsi komunikatif 

 

Dapat terlihat dari tingkat kenikmatan  siswa ketika belajar 

atau membaca teks yang bergambar. 
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b. Fungsi kognitif 

 

Terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan 

bahwa lambing visual atau gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 

terkandung dalam gambar. 

c. Fungsi Kompensatoris. 

 

d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Menurut (Magdalena., 2021) menyatakan ada enalm jenis 

media pembelajaran, antara lain: media cetak, media audio, media 

visual, media proyeksi gerak manusia, benda tiruan (miniatur). 

Sedangkan menurut (Azani et al., 2023) mengemukakan bahwa 

jenis-jenis media pembelajaran dianatranya yaitu: 

 Media auditif adalah media  yang hanya mengandalkan 

kemampuan suara saja. 

 Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indera 

penglihatan diamana hanya menampilkan sebuah gambar diam. 

 Media audio-visual adalah media yang mempunyai unsur suara dan 

unsur gambar. 

Menurut (Fitriansyah,  2019) menyatakan bentuk media 

pembelajaran berupa auditif atau suara, media bentuk visual dan 

media gerak (audio-visual). Berdasarkan pendapat di atas mengenai  

jenis-jenis media pembelajaran dapat Disimpulkan bahwa media 

pembelajaran termasuk media berbasis manusia, cetak, visual, audio 
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visual, dan komputer, membantu guru dalam proses pembelajaran. 

2.1.1 Puzzle 

 

a. Pengertian Puzzle 

 

Puzzle  adalah  permainan  puzzle  yang  potongan-potongan  

gambarnya disusun menjadi satu gambar utuh atau potongan kertas 

berisi huruf-huruf yang populer dikalangan anak-anak. Gambar yang 

digunakan seringkali berupa kartun, angka, huruf, buah-buahan, 

mobil dan binatang  (Pangastuti, 2019).  

Puzzle merupakan sebuah teka-teki seru  yang dapat dinikmati 

baik oleh anak-anak maupun orang dewasa. Menurut 

(Hidayati,.2018)  puzzle  berperan penting dalam mengembangkan 

imajinasi dan pemikiran inovatif masyarakat. Sebab masyarakat 

dipaksa untuk berkonsentrasi dan menggunakan kemampuan 

berpikirnya secara maksimal untuk menyelesaikannya. 

Menurut (Karsi.,  2018)  Puzzle berasal dari bahasa Inggris yang 

berarti permainan puzzle atau penguraian, puzzle merupakan 

permainan edukasi sederhana yang merangsang keterampilan anak. 

(Lisinus Ginting et al.,2024) Menyatakan media puzzle dapat 

membuat anak tertarik mempelajari media puzzle melalui gambar-

gambar yang menarik termasuk huruf, mengenal huruf dan 

mengembangkan imajinasi kreatif. 

Berdasarkan para pendapat ahli di atas maka dapat 

disimpulkan bahwa media puzzle adalah media pembelajaran berupa 
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potongan-potongan gambar huruf, kata, dan klimat menjadi satu 

gambar yang utuh yang melibatkan melatih psikomotorik dan 

penalarannya pada anak dalam Menyusun puzzle tersebut. 

b.  Jenis-jenis dan Manfaat Puzzle 

 

Menurut (Serli Marlina, 2014) mengumukakan jenis-jenis 

puzzle yaitu: a) Puzzle besar,  digunakan untuk melatih daya ingat, 

konsentrasi dan kerja sama alnalk; b) Puzzle jam, bertujuan agar anak 

dapat mengenal waktu dan mengenal bilangan; c) Puzzle Binatang, 

bertujuan mengasah daya konsetrasi, melatih jari- jari jemari anak, 

dan kemampuan social anak, Adapun model potongan puzzle, 

yalitu:  al)  Model  potongaln  lurus;  b)  Model  potongaln  

melengkung;  c)  Model potongan geometris; d) Model potongan 

bagian. 

Menurut (Novita., 2023) adapun jenis-jenis Puzzle yang 

seringkali dimainkan, sebagai berikut: 

a. Logis Puzzle 

 Logic  Puzzle yaitu  jenis  puzzle yang  menggunakan logika 

berpikir. Contohnya adalah permainan teka-teki silang, grid 

puzzle, tic toc, dan Sudoku. 

b. Combination Puzzle 

 Yaitu puzzle yang dalam permainannya dapat diselesaikan 

dengan beberapa kombinasi yang berbeda. Contohnya adalah 

permainan rubik cube dan chungky puzzle. 
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c. Mechanical Puzzle 

 Yaitu jenis puzzle yang kepingnya saling berhubungan dan 

dapat membentuk sebuah formasi. Contohnya ialah mainan lego 

dan tetris. 

d. Jigsaw Puzzle 

     Yaitu jenis puzzle yang berupa kepingan gambar. Jenis 

puzzle inilah yang pada umumnya banyak dimainkan dan digemari 

oleh anak-anak. Contohnya ialah puzzle huruf angka, puzzle 

hewan/binatang, dan puzzle kata. 

Menurut  (Dwi  &  Chandra,  2019) Menyatakan Adapun 

beberapa manfaat penggunaan Puzzle yaitu: 

a. Mengasah otak. Dengan bermain puzzle, kecerdasan otak anak 

akan terlatih. Karena permainan ini melatih otak untuk 

memecahkan masalah. 

b. Melatih koordinasi mata dan tangan. Karena anak harus 

mencocokkan kepingan-kepingan puzzle dan menyusunnya 

menjadi bentuk yang utuh. 

c. Meningkatkan kemampuan anak dalam berpikir dan belajar 

berkonsentrasi. Saat bermain puzzle, anak bisa melatih sel 

otaknya, 

d. Mengembangkan kemampuan berpikirnya, dan berkonsentrasi 

menyelesaikan potongan-potongan atau kepingan gambar puzzle. 

e. Mengembangkan kemampuan berpikirnya, dan berkonsentrasi 
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menyelesaikan potongan-potongan atau kepingan gambar puzzle. 

f. Melatih membaca. Membantu mengenal bentuk dan langkah 

penting, menuju pengembangan keterampilan membaca. 

g. Melatih kesabaran. Dengan bermain puzzle, kesabaran akan 

terlatih. Karena saat bermain puzzle dibutuhkan kesabaran dalam 

menyelesaikan permainan. 

h. Belajar bersosialisasi. Permainan puzzle  yang dilakukan oleh 

anak- anak secara berkelompok bisa meningkatkan interaksi 

sosial. Mereka dapat belajar menghalrgai dan saling membantu 

satu sama lain. 

        Menurut (Ernis, 2021) Menyatakan adapun beberapa 

manfaat puzzle yaitu: 

a. Mengasah otak kecerdasan otak kanan anak akan terlatih karena 

melatih sel-sel otak untuk memecahkan masalah. 

b. Melatih  koordinasi  mata dan tangan, mencocokkan potongan- 

potongan puzzle dan menyusunnya menjadi satu gambar utuh. 

c. Melatih nalar, karena siswa harus menentukan letak bagian puzzle 

dengan benar. 

d. Melatih kesabaran siswa harus sabar dalam menyusun dan 

menukarkan bagian puzzle hingga benar. 

e. Menambah pengetahuan, dalam menyusun puzzle anak 

akan lebih mengingat jenis binatang pemakan tumbuhan 

dan pemakan daging. 



 
 

16 
 

 
 

Menurut   (Wirahyuni.,   2017)   Menyatakan  bahwa Puzzle 

adalah  satu aktivitas yang memiliki segudang manfaat. Sedikit ada 

tujuh manfaat yang dapat 

 Meningkatkan kemampuan berpikir 

 Menambah wawasan. 

 Sebagai sarana hiburan. 

 Memicu kreativitas menulis dan berbicara. 

 Memperluaskan  pergaulan  dan  pengetahuan  mengenai  hal-hal  

di dunia 

 Memperkaya kosa kata. 

 Menumbuhkan rasa percaya diri. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan langkah-

langkah media puzzle yaitu lepaskan kepingan gambar  atalu  huruf  

puzzle  dari  tempatnya, meminta peserta didik untuk mencari 

kepingan-kepingan puzzle secara utuh dan benar, setelah itu siswa 

membacakannya. 

c. Tujuan Puzzle 

 Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran memiliki 

tujuan yang akan dicapai.  (Riana,N.,  2022) mengungkapkan tujuan 

penggunaan media puzzle adalah sebagai berikut: 

a) Tujuan  yang  berhubungan  dengan  keilmuan  dan  pengetahuan, 

konsep atau fakta (kognitif). 

b) Tujuan yang berhubungan dengan personal, kepribadian 

atau sikap (efektif), dan, 
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c) Tujuan ya ng berhubungan dengan kelakukan keterampilan 

atau penampilan 

 Media puzzle diharapkan dapat membantu pemahaman 

intelektual dan meningkatkan nilai kepribadian anak. Tujuan 

pertama adalah untuk hasil belajar intelektual yang baik, sementara 

tujuan kedua adalah untuk  peningkatan efektifitas belajar anak 

dalam penilaian hasil belajar. Bermain dengan media  puzzle  dapat 

melatih peserta didik untuk berusaha, pantang menyerah, dan sabar. 

Hal ini juga melatih kemampuan otak dalam mencari strategi dan 

ketelitian. 

d. Langkah-Langkah Pembuatan Puzzle 

Menurut (Taqiyah, 2023) menerangkan bahwa langkah-

langkah pembuatan Puzzle, antara lain: 

1) Buatlah sepuluh jumlah ismiyah yang khorbarnya berupa Khobar 

mufrod. 

2) Buatlah 14 tashrif kana atau lebih dalam bentuk tabel atau persegi 

Panjang dan sesuaikan dengan kebutuhan jawaban pada jumlah 

ismiyah yang telah dibuat. 

3) Cetaklah kertas jumlah dan kertas kana sesuai tabel yang sudah 

dibuat. 

4) Guntinglah kardus sesuai dengan ukuran kertas. 

5) Rekatkan kertas dan kerdus dengan menggunakan double tipe. 

6) Berilah double tipe di belakang kertas jumlah. 
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e. Langkah-langkah Penggunaan Puzzle 

Menurut (Rohani Khomsoh, 2018) Mengemukakan bahwa 

langkah- langkah penggunaan media puzzle guru membuat 

organisasi konsep dari materi pembelajaran yang dipelajari, siswa 

dibagi menjadi kelompok-kelompok  kecil terdiri dari 4-5 siswa, 

masing-masing kelompok dibagikan bahan ajar dan organisasi 

konsep yang belum dilengkapi, siswa diberi penjelasan mengenai 

kegiatan belajar yang akan dilakukan. Tugas masing-masing 

kelompok adalah melengkapi  bagian-bagian  organisasi  konsep yang 

lengkap  dan utuh, kegiatan melengkapi peta konsep. Kelompok yang 

paling cepat memasangkan kartu konsep secara tepat mendapatkan 

skor paling tinggi, setelah semua organisasi konsep berhasil 

dilengkapi guru kemudian membrikan penjelasan dari masing-

masing konsep, dan guru menyimpulkan materi pembelajaran. 

f. kelebihan dan kekurangan Penggunaan Puzzle 

Menurut (Marzuki., 2023) Puzzle dalam media pembelajaran 

memiliki kelebihan dan kekurangan, yaitu: 

a). Kelebihan Media Puzzle 

1. Dapat menjadikan siswa lebih aktif dan berpikir kritis. 

2. Dalam media puzzle dibutuhkan konsentrasi dan focus untuk 

dapat menyelesaikan susunan puzzle. 

3. Membuat siswa senang karena dalam media puzzle siswa 

tidak hanya belajar membaca dan menulis, namun siswa juga 
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ikut aktif dalam penyusunan media puzzle. 

4. Dengan media puzzle siswa akan mampu menyelesaikan 

masalah karena siswa dituntut untuk Menyusun puzzle sesuai 

denga napa yang telah ditentukan. 

b). kekurangan Media Puzzle 

1. Tidak semua materi pembelajaran dapat diselesaikan dengan 

menggunakan puzzle. 

2. Dapat menghabiskan waktu yang banyak karena media puzzle 

harus disusun dengan tepat dan benar sehinggl akan  memakan 

waktu yang cukup lama. 

3. Media puzzle akan mengganggu ketenangan kelas sebelahnya, 

karena tidak semua siswa dapat memahami dan menyelesaikan 

penyusunan puzzle. 

2.1.2 Hakikat Membaca 

a. Pengertian Membaca 

Menurut Tarigan (Rahmat., 2021), menyatakan bahwa 

Membaca adalah cara untuk berkomunikasi dengan diri dan orang 

lain, memahami makna dari lambang-lambang tertulis untuk pesan 

penulis diterima. (Yuliantini,N. 2022) menyatakan bahwa membaca 

adalah kemampuan yang sangat penting dan dibutuhkan dalam 

kegiatan pembelajaran, maupun dalam kehidupan sehari karena 

kegiatan membaca merupakan satu-satunya cara untuk menerima dan 

mengertikaln  informasi tertulis. Kegiatan membaca ini dapat 
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memperoleh dan pemahaman ide, aktivitas pembeaca yang diiringi 

curahan jiwa dalam menghayati teks bacaan. 

 Menurut (Harianto, 2020) menyatakan bahwa membaca 

adalah suatu proses yang dilakukan serta dipergunakan oleh pembaca 

untuk memperoleh pesan yang hendak disampaikan oleh penulis 

melalui kata-kata/ bahan tulis atau memetik serta memahami arti 

yang terkandung di dalam bahan yang di tulis. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

membaca adalah  proses perubahan bentuk lambang, tanda, tulisan 

menjadi wujud  bunyi yalng bermakna sehingga muncul bahasa 

tertentu yang mempunyai makna. 

b. Tujuan dan Manfaat Membaca 

Membaca hendaknya mempunyai tujuan, karena seseorang 

yang membaca dengan tujuan, cenderung lebih memahami 

dibandingkan dengan orang yang tidak memiliki tujuan. Dalam 

kegiatan membaca di kelas, pendidik seharusnya    menyusun  tujuan 

membaca dengan menyediakan tujuan khusus yang sesuai dengan 

mereka untuk menyusun tujuan membaca peserta itu sendiri. 

Tujuan utama dalam membaca adalah untuk mencari serta 

memperoleh informasi, mencakup isi, memahami makna bacaan. 

Maka arti (meaning) erat sekalli berhubungan dengan maksud tujuan, 

atau intensif dalam membaca. 
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Menurut Tarigan dalam (Ikawati, 2013) mengemukakan 

tujuan membaca adalah sebagai berikut: 

1) Membaca untuk memperoleh perincian-perincian atau fakta-

fakta (reading for details or facts). 

2) Membaca untuk memperoleh ide-ide utama (reading for main 

ideas). 

3) Membaca untuk mengetahui urutan atau susunan, organisasi cerita 

(reading for sequence or organization). 

4) Membaca untuk menyimpulkan, membaca inferensi (reading dor 

inference). 

5) Membaca untuk mengelompokkan, membaca untuk 

mengklasifikasikan (reading to classify). 

6) Membaca menilai, membaca evaluasi (reading to evaluate) 

7) Membaca untuk memperbandingkan atau mempertentangkan 

(reading to compare or contrast). 

Menurut (Yasir Arafat, 2017) tujuan membaca dianggap 

sebagai model dalam membaca, bahkan tujuan dengan kemampuan 

berhubungan membaca sangat signifikan. Ini yang mendorong para 

ahli menyepakati bahwa tujuan membaca merupakan model utama 

membaca. 

Tujuan utama setiap membaca adalah memamhami seluruh 

informasi yang tertera dalam teks bacaan sehingga dapat menjadi 

bekal ilmu pengetahuan (pengembangan Intelektual) untuk masa 
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depan pembaca itu sendiri. Dengan demikian, pemahaman terhadap 

isi suatu bacaan merupakan faktor yang sangat penting dalam 

bacaan (Patiung, 2016). 

Menurut (Artana, 2015) menyatakan bahwa, melakukan 

aktivitas membaca memberi manfaat bagi para pembacanya. Oleh 

karena itu dapat mengembangkan budaya membaca menjadi hal yang 

penting dalam era informasi sekarang. Adapun manfaat membaca 

yaitu sebagai berikut: 

 Membaca menambah wawasan cakrawala ilmu dan pengetalhuan. 

 Mempermudah memahami berbagai mata pelajaran atau masalah 

lainya. 

 Mempertinggi kemampuan siswa/mahasiswa dalam 

membandingkan, meneliti, dan mempertajam pelajaran yang 

sudah didapatnya di kelas/kuliah. 

 Miningkatkan apresiasi seni sastra dan seni-seni lainnya. 

 Meningkatkan kemampuan untuk mengenal siapa dirinya dan 

mengenal lingkungannya yang lebih luas. 

 Meningkatkan keterampilan dan memperluas minat. 

 Mengembangkan watak dan probadi yang baik. 

 Meningkatkan selera dan kemampuan dalam membedakan yang 

baik dan buruk. 

 Mengisi waktu luang dengan kegiatan yang positif. 

 Mendidik belajar mandiri. 
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 Menambah perbendaharaan kata. 

 Mendidik berpikir kritis. 

 Memicu timbulnya ide baru. 

 Sarana rekreasi yang mudah dan murah. 

Demikian besar manfaat yang dapat dipetik dari kegiatan 

membaca, dengan kebiasaan membaca seseorang akan dapat 

menimba berbagai pengalaman dan pengetahuan. 

Menurut (Nurteti, .2016) menyatakan fungsi membaca: (1) 

Melihat isi masalah lebih mudah. (2) Menambah wawasan intelektual 

yang penting untuk kecerdasan dan pengetahuan. (Harianto, 2020) 

Menyatakan fungsi membaca adalah membuka jendela pengetahuan 

menjadi lebih luas dan bertambah pengallaman yang didapatkan. Hal 

ini karena membaca berfungsi untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir sehingga akan lebih cepat menerima informasi yang 

didapatkan dengan begitu cepat merespon akan bacaan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir. 

c. Jenis-Jenis Membaca  

Menurut Syihabuddin (Kulsum, 2020) Jenis membaca di 

bagian menjadi dua, yaitu; 1) membaca dalam hati; 2) membaca      

bersuara.  

Membaca dalam hati yaitu membaca tanpa bersuara yang 

bertujuan untuk memalhami apa yang ada di dalam bacaan itu. 
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Oleh karena itu, membaca yang demikian disebut membaca 

pemahaman. 

Membaca nyaring yaitu membaca bersuara. Jenis membaca 

ini biasanya ditunjukaln untuk orang lain. Membaca ini tidak 

ubahnya dengan berbicara, yaitu berbicara memakai teks. (Inayah et 

al., 2023) menyatakan membaca dapat dibagi menjadi dua yaitu: 

1. Membaca ekstensif (extensive reading), merupakan 

membaca secara leluasa seperti membaca survei, membaca 

sekilas, dan  membaca pendek. 

2. Membaca intensif (intensive  reading), merupakan teknik 

membaca yang cermat. Dalam teknik membaca intensif perlu 

ketelitian dan kecermatan. Karena dengan ketelitian dan 

kecermatan tersebut, para pembaca dapat memahami isi bacaan 

dengan benar. 

Membaca ekstensif terbagai menjadi 3 jenis yaitu sebagai 

berikut: 

1. Membaca survie ( survei reading) merupakan  membaca  dengan 

meneliti terlebih dahulu apa yang akan dianalisis dengan melihat 

judul yang terdapat dalam buku yang ada hubungannya, kemudian 

melakukan pemeriksaan pada bagian yang bersangkutan. 

2. Membaca sekilas (skimming), merupakan membaca yang 

membuat kita  bergerak cepat untuk melihat, memperlihatkan 

bahan tulisan, memahami dan mendapatkan informasi. 
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3. Membaca dangkal (superficial reading) merupakan membaca 

untuk mendapatkan pemahaman yang dangkal yang berasal dari 

suatu bacaan. 

Sedangkan membaca intensif terbagi menjadi dua, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Membaca telah isi (content study reading), merupakan suatu 

kegiatan membaca yang dilakukan dengan cara memahami isi, 

dengan tujuan untuk menemukan bacaan yang dianggap menarik, 

bermanfaat dan bersifat memberi pengetahuan bacaan yang lebib 

luas. 

2. Membaca telaah balhasa (linguistic study reading), merupakan 

kegiatan membaca yang mewajibkan para pembaca agar 

memahami bahasa yang digunakan untuk membangun bacaan 

tersebut. 

d. Indikator Kemampuan Membaca  

Menurut (Hoiyati , 2022) menyatakan indikator kemampuan 

membaca ada lima yaitu ketepaltan, lafal jelas, intonasi, kelancaran, 

dan kejelasan. Sedangkan menurut  pendapat (Ali & Asrial, 2022) 

Indikator kemampuan membaca; ketepatan  menyuarakan tulisan atau 

pelafalan, intonasi, kelancaran kejelasan suara, dan pemahaman 

kata/makna kata  

Berdasarkan beberapa teori diatas bisa ditarik kesimpulan 

bahwa indikator-indikator kemampuan membaca pemahaman siswa 
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lebih ditekankan untuk memahami keseluruhan isi teks bacaan, 

mampu mengevaluasikan isi teks bacaan kemudian memahami 

struktur kalimat yang ada dalam teks bacaan. 

Menurut (Rahmat ,2021) kemampuan membaca mempunyai 

peranan yangangat penting dan menentukan dalam proses kegiatan 

belajar siswa. Siswa perlu diajak untuk  melek  huruf  atau  melek  

wacana terlebih dahulu. Dalam  mata pelajaran bahasa Indonesia di 

SD, kegiatan yang berkaitan dengan masalah tersebut terwadahi 

dalam pembelajaran membaca permulaan. Dengan membaca siswa 

dapat memperoleh ilmu yang bermanfaat bagi pertumbuhan dan 

perkembangan kecerdasannya baik sikap, spritial, pengetahuan,  

maupun  keterampilannya. Menurut Talmpubolon (Dalam Laily, 

2014) Menjelaskan bahwa kemampuan membaca adalah kecepatan 

membaca  dan pemahaman  isi  bacaan secara keseluruhan dengan  

membaca dalam hati. Menurut (M., Palmuji., 2017) kemampuan 

membaca merupalkan salah satu keterampilan yang  harus  dimiliki 

semua orang, khususnya pelajar. Membaca adalah suatu proses 

yang dilakukan oleh pembaca untuk memperoleh pesan yang hendak 

disampaikan penulis melalui media kata-kata atau bahan tulis. 

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan membaca adalah kemampuan mengenal huruf, 

selanjutnya merangkainya menjadi sebuah kata, kemudian menjadi 

sebuah kalimat dan memahami makna yang dibaca dengan tepat. 
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2.2 Bahasa Indonesia 

Dalam kehidupan sehari-hari manusia tidak terlepas dari pemakaian 

bahasa.  Dengan bahasa seseorang dapat mengungkapkan ide gagasan, pikiran, dan 

keinginan dalam menyampaikan pendapat dan informasi. Sebagai alat untuk 

interaksi antara manusia dalam masyarakat dan informasi. Menurut (Beta Puspa 

sari., 2015) bahwa bahasa merupakan saluran untuk menyampaikan semua yang 

dirasakan, dipikirkan, dan  diketahui seseorang  kepada orang lain. Bahasa  juga 

memungkinkan manusia dapat bekerja sama dengan orang lain dalam Masyarakat. 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran penting yang wajib 

diajarkan di setiap jenjang sekolah, termasuk di sekolah dasar, untuk 

berkomunikasi dengan baik (Riska Sarika, 2021). 

Tujuan dari suatu pembelajaran menjadi dasar acuan dalam kegiatan 

pembelajaran. Begitu juga tujuan pembelajaran dalam  bahasa Indonesia guru 

memberikan pembelajaran bahasa Indonesia. PERMENDIKNAS RI Nomor 22 

tahun 2006 tentang standar isi untuk satuan pendidikan dasar dan menengah 

menyebutkan bahwa mata pelajaran bahasa Indonesia bertujuan agar peserta didik 

memiliki kemampuan sebagai berikut: 

1. Berkomunikasi secara efektif dalam efesien sesuai dengan etika 

yang berlaku, baik secara lisan mampun tertulis. 

2. Menghargai dan bangsa menggunakaan Bahasa Indonesia sebagai 

Bahasa persatuan dan bahasa negara. 

3. Memahami Bahasa Indonesia dan menggunakan dengan tepat dan 

kreatif untuk berbagai tujuan. 
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4. Menggunakan  Bahasa Indonesia untuk meningkatkan kemampuan 

intelektual, serta kematangan emosional dan sosial. 

5. Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk memperluas 

wawasan dan memperhalus budi pekerti, serta  meningkatkan 

pengetahuan dan kemampuan berbahasa. 

6. Menghargai dan membanggakan sastra  Indonesia  sebagai  

khasanah budaya  dan intelektual manusia Indonesia. 

Berdasarkan tujuan mata pelajaran bahasa Indonesia yang tercatum dalam 

PERMENDIKNAS RI Nomor 22 tahun   2006, dapat dikatakan bahwa 

pembelajaran  Bahasa   Indonesia  pada  dasarnya adalah untuk membentuk 

kompetensi komunikatif pada diri siswa. 

2.3 Penelitian Relevan 

Guna kesempurnaan dan kelengkapan penelitian ini, maka penulis merujuk 

beberapa penelitian terdahulu yang pokok permasalahannya relevan dengan 

penelitian ini. Berikut adalah penelitian yang relevan tersebut: 

1. Penelitian yang dilakukan (Surtika, 2019) Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh media puzzle huruf terhadap kemampuan mengenal 

huruf pada anak kelompok A TK Ar-Rahman Kecalmatan Sukahening. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Pre- Eksperimental Design 

dengan bentuk One Grup Pre-test-Post Test Design. Kegiatan pre-test 

yaitu kegiatan yang dilakukan untuk mengetahui kemampualn awal anak 

sebelum diberikannya media puzzle huruf  dan  post-test  yaitu kegiatan 

yang dilakukan untuk mengetahui kemampuan akhir anak setelah diberikan 
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perlakuan media puzzle huruf, kemudian data dihitung dengan teknik 

analisis data menggunakan kuantitatif deskriptif untuk menghitung dan 

mendeskripsikan hasil data yang diperoleh dilapangan. Berdasarkan hasil 

uji hipotestis menunjukan nilai signifikansi yang diperoleh Asymp. Sig. 

(2-taliled) sebesar 0,005 dengan kriteria pengujian 0,005 < 0,05 artinya 

terdapat perbedaan pre- test dengan post-test dalam kemampuan  mengenal  

huruf  dengan menggunaan media puzzle huruf maka H0 ditolak. Untuk 

melihat perbedaannya maka dilakukan uji wilxocon yaitu nilai data post-test 

lebih tinggi dari pada nilai pre-test dengan rata-rata peningkatan 

signifikansi 5,50. 

2. Penelitian yang dilakukan (Islamiyah et al., 2022) puzzle terhadap 

kemampuan membaca permulaan bahasa Indonesia siswa SD Islam 

Terpadu Al-Fatih di Kecamatan Pangkajene, Kabupaten Pangkep. Ini 

merupakan penelitian eksperimen dengan  one  group  pretest-posttest 

design. Sampel penelitian ini adalah murid kelas II di SD Islam Terpadu 

Al-Fatih. Pengumpulan data menggunakan teknik jurnal dan tes. Data 

dianalisis dengan teknik parametrick test dengan menggunakan teknik 

statistik deskriptif dan inferensial. Hasil penelitian membuktikan bahwa 

besarnya nilai Fhitung = 16,875 dan nilai Ftabel pada taraf signifikansi 5% 

= 3,52 dan 1% = 5,93, ini berarti Fhitung ≥  tabel baik pada taraf 

signifikansi 5% daln 1%, maka Ho ditolak yang artinya ada pengaruh 

yang signifikan dari penerapan model pembelajaran kooperatif berbantuan 

media puzzle terhadap kemampuan membaca permulaan murid kelas II di 
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SD Islam Terpadu Al-Fatih, Kabupaten Pangkep. 

3. Penelitian yang di lakukan (Wahyuni.,2023)  Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh banyaknya siswa kelas rendah yang masih belum 

lancar membaca, hal ini disebabkan kurangnya minat baca siswa dan 

rendahnya kemampuan membaca siswa. Kurangnya minat baca siswa 

disebabkan  karena proses pembelajaran yang monoton tanpa menggunakan 

media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan mengetahui pengaruh 

penggunaan media puzzle suku kata berbasis kearifan lokal terhadap 

kemampuan membaca dan minat baca siswa kelas  II  SDN Puspalaya. Jenis 

penelitian kuantitatif yang akan digunakan adalah penelitian eksperimen, 

yaitu  penelitian  yang  digunakan  untuk mengetahui akibat dari suatu 

perlakuan yang diberikan peneliti. Subjek dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas II SDN Puspalaya. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah tes dan angket. Analisis data menggunakan 

SPSS untuk melakukan uji normalitas,  uji  homogenitas, serta  uji hipotesis. 

Berdasarkan hasil uji normalitas kelas eksperimen untuk  tes  kemampuan  

membacanya sebesar 0,091>0,05 dan untuk angket minat baca sebesar 

0,151>0,05. Sedangkan hasil uji normalitas kelas kontrol untuk tes 

kemampuan membaca sebesar 0,022>0,05 dan untuk angket minat baca 

sebesar 0,185>0,05 yang artinya data yang diperoleh berdistribusi normal. 

Kemudian hasil uji homogenitas varian kemampuan membaca sebesar 

0,625>0,05 dan angket minat baca sebesar 0,547>0,05 yang artinya data 

yang diperoleh adalah homogeny, sedangkan uji homogenitas matriks 
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covarian kemampuan membaca dan minat baca dilihat dari BOX’ M 

sebesar 0,450  >  0,05 yang artinya data yang diperoleh adalah homogeny. 

Sedangkan hasil uji hipotesis yang dilakukan dengan menggunakan uji 

manova menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) 0,000. 

2.4 Kerangka Konseptual  

Membaca penting untuk pemahaman siswa terhadap pelajaran. Metode 

tradisional seperti ceramah tidak efektif dalam mengaktifkan siswa. Penggunaan 

media dalam pembelajaran membaca bahasa Indonesia dapat meningkatkan daya 

tarik dan kegembiraan siswa. 

Proses pembelajaran dengan menggunakan media dipandang akan dapat 

meningkatkan perhatian dan minat siswa dalam memperhatikan materi pelajaran 

yang disampaikan di kelas rendah seperti di kelas II SD adalah Media Puzzle. 

Tujuan penggunaan media Puzzle dalam proses pembelajaran di kelas adalah untuk  

mebuat siswa lebih antusias dan tertarik dalam pembelajaran dan dapat 

meningkatkan kemampuan memabaca yang lebih baik dari sebelumnya. 
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Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 

2.5 Hipotesis Penelitian 

Menurut Sugiyono (dalam Lutfi & Sunardi, 2019) menyetakan bahwa 

hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan  masalah  dalam penelitian. 

Hipotesis pada penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Puzzle Bermain 

Menyusun Huruf Menjadi Kata terhadap Kemampuan Membaca Siswa Kelas II 

Kondisi Awal 

 Guru hanya menggunakan buku Pelajaran saja. 

 Belum ada variasi media yang digunakan guru. 

 Guru menjelaskan terlalu menonton sehingga siswa 

kurang aktif. 

 Ada beberapa siswa yang tidak memperhatikan guru saat 

menjelaskan materi Pelajaran. 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Menggunakan 

Puzzle Huruf 

Media Tanpa Menggunakan 

Media Puzzle Huruf 

Adanya Pengaruh Penggunaaan 

Media Puzzle Menyusun Huruf 

Kemampuan Membaca 

Terhadap Kemampuan membaca 

 



 
 

33 
 

 
 

SDN 104190 Paluh Kurau”adalah berikut: 

Ha  : Diterima,  jika terdapat pengaruh antara Media Puzzle terhadap Kemampuan 

Membaca Siswa SDN 104190 Paluh Kurau. 

H0  :  Diterima,  jika  tidak terdapat pengaruh antara Media Puzzle terhadap 

Kemampuan membaca siswa SDN 104190 Paluh Kur
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian dilakukan di UPT SDN 104190 Paluh Kurau di 

Jln.Protokol Dusun III Paluh Kurau Kecamatan Hamparan Perak Kabupaten Deli 

Serdang Provinsi Sumatera Utara dan waktu penelitian ini dilaksanakan pada         

semester genap TA 2023/2024. Waktu penelitian di mulai Oktober sampai Juli 

tahun 2024. 

Table 3.1. Jadwal Pelaksanaan Penelitian 
 

No Kegiatan Bulan 

Okt Nov Jan Feb Maret Apr Mei Jun Ags 

2023 2023 2024 2024 2024 2024 2024 2024 2024 

1. Pengaljualn 

Judul 

         

2. Penyusunaln 

Proposall 

         

3. Bimbingaln 

Proposall 

         

4. Seminalr 

Proposall 

         

5. Revisi 

Proposall 

         

6. Pengumpulaln 

Daltal 

        

7. Pengolalhaln 

Daltal 

         

8. Penulisaln 

Halsil 

Penelitialn 

        

9. Bimbingaln 

Skripsi 

        

10. Sidalng   Meja l  

Hijalu 
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3.2 Populasi dan Sampel 

       3.2.1. Populasi 

Ridwan Abdullah Sani (2019 : 73) Menyatakan bahwa Populasi 

merupakan keseluruhan subjek penelitian. Menurut Sugiono dalam 

(Nidi Suriani.,2023) Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri 

atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 

ditarik kesimpulannya, artinya populasi suatu kumpulan menyeluruh 

dari objek yang merupakan perhatian dari peneliti. 

Berdasarkan pendapat di atas tersebut maka, dapat disimpulkan 

bahwa populasi yaitu keseluruhan subjek penelitian yang memiliki 

karkateristik yang sama. Berikut adalah populasi yang digunakan dalam 

penelitian adalah siswa  kelas II UPT SDN 104190 Paluh Kurau yang 

berjumlah 34 orang. 

Populasi dalalm penelitian ini adalah seluruh siswa kelas II Sdn 

104190 Paluh Kurau. Yang berjumlah 34 siswa yang terdiri dari 2 kelas 

yaitu kelas II A dan II B. Pada siswa kelas II B untuk kelas kontrol 

berjumlah 17 siswa dan kelas II A untuk kelas eksperimen berjumlah 

17 siswa. 

      3.2.2 Sampel  

Ridwan Abdullah Sani (2019 : 73) Berpendapat bahwa sampel 

adalah Sebagian anggota dengan karkateristik yang mewakili populasi. 

Sedangkan menurut Sugiuono Sampel yaitu bagian dari jumlah dan 
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karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut (Afifah, 2023). 

Adapun jenis sampel yang digunakan adalah total sampling, yaitu 

teknik penetapan sampel bila semua angota populasi di gunakan sebagai 

sampel. Hal ini dilakukan karena populasi di bawalh 100 yaitu 34 orang 

sehingga seluruh populasi di jadikan sampel. Berdasarkan penjelasan 

diatas maka yang menjadi sampel pada penelitian ini yaitu siswa 

kelas II UPT SDN 104190 Desa Paluh Kurau yang berjumlah 34 orang. 

Yang terdiri dari  kelas kontrol yaitu kelas II B dan II A kelas 

eksperimen. Pada siswa kelas II A berjumlah 17 siswa dan kelas II B 

berjumlah 17 siswa. 

3.3 Variabel Penelitian  

Variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulannya. Untuk menentukan variabel yang baik 

ditentukan oleh landasan teoritis, ditegaskan oleh hipotesis dan tergantung dari 

rumit dan sederhana rancangan penelitian (Purwanto, 2019). 

Adapun yang menjadi variable dalam penelitian ini adalah: 

3.3.1 Variabel Bebas (Independent) 

Variabel bebas (independent) adalah variabel yang mempengaruhi 

atau disebut dengan variable (X). Menurut Sugiyono  (2016:39) Dalam 

(Agustian, 2019) Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi 

atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variable terikat 

Variable bebas dalam penelitian ini adalah menggunakan media Puzzle. 
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Adapun variable independent ini terdapat dua variable 

independent yaitu: 

X1 : Kemampuan membaca tidak menggunakan media puzzle siswa 

kelas IIB SDN 104190 Desa Paluh Kurau. 

X2 : Kemampuan membaca dengan menggunakan media puzzle 

siswa kelas IIA SDN 104190 Desa Paluh Kurau. 

3.3.2 Variabel Terikat (Dependent) 

Variabel terikat (dependent) adalah variable yang nilainya 

ditentukan oleh variable lain. Faktor yang diamati dan struktur untuk 

menentukan ada tidaknya pengaruh dari variable bebas (independent). 

Menrut Sugiyono (2010) dalam (Hayati & Saputra, 2023) bahwa 

variable terikat atau dependen merupakan variable yang dipengaruhi 

atau yang menjadi akibat karena adanya variable bebas (independent). 

Variable terikat dalam penelitian ini adalah kemampuan membaca. 

3.4 Defenisi Operasional Variabel 

3.4.1 Media Puzzle 

Media puzzle ialah suatu gambar yang dibagi menjadi potongan-

potongan gambar yang bertujuan untuk mengasah daya pikir, melatih 

kesabaran, dan membiasakan kemampuan berbgai. Media puzzle juga 

dapat disebut permainan edukasi karena tidak hanya untuk bermain 

tetapi juga mengasah otak dan melatih antara kecepatan pikiran dan 

tangan. 
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Menurut (Komang & Dewi, 2022)  adapun langkah-langkah 

penggunaan media puzzle sebagai berikut: 

 Pada tahap ini siswa dijelaskan tentang yang diajarkan. 

 Kemudian siswa mendengarkan dengan baik materu yang 

dibacakan oleh guru. 

 Kemudian siswa diberikan gambaran media puzzle. 

 Siswa memahami bagaimana media puzzle. 

 Siswa di beri waktu untuk menanya tentang hal-hal yang berkaitan 

dengan cara memahami isi dari media puzzle dimana siswa 

membadeakan benda hidup dan benda mati dan siswa menanyakan 

bagaimana cara menyusun potongan gambar agar tersusun dengan 

tepat dan benar. 

 Siswa diminta untuk mencoba Menyusun potongan gambar huruf 

sembari siswa mengenal huruf menyusunnya menjadi kata. 

 Siswa bertanya/menjawab pertanyaan tentang tugas yang diberikan. 

 Siswa membandingkan hasil tugas diberikan untuk memperkuat 

pemahaman siswa terkait pemahaman isi dari media puzzle. 

 Siswa menyampaikan kepada guru hasil latihannya. 

 Siswa         memperbaiki hasil latihannya jika harus ada yang diperbaiki 

kembali. 

 Siswa kembali memperbaiki tugas sesuai dengan hasil yang di 

perbaiki. 
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3.4.2 kemampuan Membaca 

 

Menurut (M, Pamuji., 2017) Kemampuan membaca merupakan 

salah satu keterampilan yang harus dimiliki semua orang, khususnya 

pelajar. Membaca   adalah suatu proses yang dilakukan oleh pembaca 

untuk memperoleh pesan yang hendak disampaikan penulis melalui 

media kata-kata atau bahan tulis. 

Kemampuan membaca merupakan salah satu dari empat 

keterampilan berbahasa menyimak, berbicara, membaca dan menulis. 

Membaca itu sendiri dipergunakan untuk memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, pengalaman dan sebagainya. Kemampuan membaca juga 

merupakan masalah yang harus diperhatikan oleh semua siswa sejak 

dini. 

3.5 Instrumen Penelitian 

Instrumen Penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan peneliti 

dalam mengumpulkan data agar pekerjaanya lebih mudah dan hasilnya lebih baik 

(cermat, lengkap, sistematis) sehingga lebih mudalh diolah. Sugiyono (2017:102) 

dalam (Nikmah et al., 2020) Instrumen penelitian adalah alat yang dipakai dalam 

mengukur fenomena alam atau yang diteliti. Instrument juga dapat diartikan 

sebagai alat bantu yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data. Untuk 

mendapatkan data yang sesuai dengan penelitian ini makan perlu di gunakan alat 

atau yang di sebut sebagai instrument dalam penelitian, Adapun yang menjadi 

instrument dalam penelitian ini yaitu observasi. 

Ridwan Abdullah Sani (2019:101) menjelaskan bahwa observasi 
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merupakan metode atau instrument untuk memperoleh data dengan cara 

melakukan pengamatan secara langsung perilaku objek penelitian atau fenomena 

alam. Observasi dapat dilakukan dengan cara berpartisipasi  ataupun tidak 

berpartisipasi dalam kegiatan yang sedang berlangsung. Observasi dilakukan 

dengan cara mengisi lembar observasi yang berisi indicator-indikator dalam 

penelitian. Lembar observasi diisi dengan memberikan skor pada masing-masing 

indikator yang di uji coba kepada siswa. Lembar observasi ini digunakan untuk 

menilai kemampuan membaca siswa dalam proses pembelajaran. Adapu lembar 

observasi kemampuan membaca siswa yakni sebagai berikut. 

Table 3.2 Kisi-kisi kemampuan Membaca Siswa 

 

Untuk  mengukur  kriteria  penilaian  kemampuan  membaca  siswa  dalam 

proses  pembelajaran  digunakan  rumus  menurut  (Hoyati,  2022), adapun 

rumusnya adalah sebagai berikut: 

𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ  𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑂𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖 × 100 

 

No Indikator Descriptor 

1 Kelanl              calraln Pesertal       didik malmpu membalcal       dengaln lalncarl 

Pesertal         didik maml                      pu membalcal         talndal         balcal         yalng 

alda l 

paldal       teks balcalanl                     dengaln benalr 

2 Kejelalsaln sualral  Pesertal            didik  malmpu  membalcal            dengaln  sualral            

ya lng lanl              talng 

Pesertal                didik  malmpu  mengucalpkaln  kallimalt  

ya lng dibalcal       denganl                     jelals 

3 Intona lsi Pesertal               didik  malmpu  mengucapl              kaln  kaltal               per  

kalta l 

denganl                     lalncalr 

Pesertal                didik  malmpu  mengucalpkaln  kallimalt  

ya lng dibalcal 

4 Pelalfa llanl  Pesertal       didik maml                      pu melalfall        kaln katl        al       dengaln benalr 

Pesertal        didik malmpu melalfallkanl                      kaltal        yanl              g jalranl              g 

di dengalr 
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Tabel 3.3. kriteria Penilai Kemampuan Membaca Siswa 
 

 

 
 

Sumb

er : (Siti Fani 

Muliawati, 

2022) 

3.6 Teknik Analisis Data 

Teknik  analisis  data  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  yaitu  Teknik 

analisis data kuantitatif. Teknik analisis data adalah cara pemetaan, penguraian, 

perhitungan, hingga pengkajian data yang telah terkumpul agar dapat menjawalb 

rumusan masalah dan memperoleh kesimpulan dalam peneliti. Menurut Sugiyono, 

2014:207 (dalalm Milla & Dinda Febriola, 2022) Teknik analisis data adalalh untuk 

mengamati jawaban atas masalah yang terbentuk sebelumnya. 

3.6.1 Uji Validasi Ahli (Expert Judgement) 

Uji validasi ahli atau Expert judgement adalah istilah yang 

merujuk secara khusus pada teknik penilaian yang dibuat berdasarkan 

seperangkat kriteria     dan keahlian tertentu yang telah diperoleh di area 

pengetahuan tertentu. Data penelitialn yang diperoleh melallui tes 

benar-benar layak digunakan sebagai alat pengumpulan data penelitian, 

tes tersebut harus memiliki validitas berupa tes, penulis melakukan uji 

kelayakan instrument melakukan expert judgement. Sebelum digunakan 

dalam penelitian, instrument di uji coba terlebih dahulu untuk  

mengetahui  validitas  dalam  penelitian  menyatakan  derajat  ketepatan 

alat ukur penelitian terhadap isi sebenarnya yang diukur. Dalam 

penelitian ini instrument   yalng   digunakan   yaitu   validitas   isi   

No Kriteria Penilaian Skor 

1 Salngalt balik 75 ke atl        als 

2 Balik 66-75 

3 Cukup 56-65 

4 Kuralng 46-55 

5 Galgall 45 ke balwalh 
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(content   validity),   untuk mengukur validitas isi dapat menggunakan 

pendapat ahli (expert judgement). 

Table 3.4 Kriteria Validasi Skala Pencapaian Media Puzzle 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi 

90% - 100% Salngalt Balik 

75% - 89% Balik 

65% - 74% Cukup 

55% - 64% Kuralng Balik 

0% - 54% Tidalk Balik 

Sumber (Nurhamidah 2021) 

 

3.6.2 Uji Normalitas  

Pada penelitian ini, uji normalitas yang digunakan adalah uji 

kolmofrov-Smirnow. Kolmogorov- Smirnov lebih cocok digunakan 

dalam penelitian ini karena sampel lebih dari 30. Pengujian normalitas 

data dengan uji Kolmogorov-Smirnov dapat dilakukan dengan bantuan 

program SPSS versi 23.0 for windows dengan taraf signifikan yang 

digunakan adalah 5% (0,05). 

Kriteria uji normalitas 

1. Tolak  0 apalbila signifikansi (Sig)  ≥  0,05 distribusi sampel adalah 

tidak normal. 

2. Tolalk 𝐻0 apabila nilai signifikasi (Sig) < 0,05 distribusi sample adalah 

normal. 

3.6.3 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas varians bertujuan untuk mengetahui apakah 

pasangan data yang akan diuji perbedaanya mewakili varians yang 

tergolong homogen (tidak berbeda). Hal ini dilakukan karena untuk 
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menggunakan uji beda, maka varian dari kelompok data yang akan diuji 

harus homogen. 

Kriteria uji homogenitas: 

1. 𝐻0 : Varian popularitas adalah homogenitas. 

2. Ha : Varian popularitas adalah tidak homogenitas. 

Kriterian pengembilan Keputusan: 

1. Jika Probabilitas > 0,05 maka 𝐻0 diterima. 

2. Jika Probalitas < 0,05 maka 𝐻0 ditolak. 

Langkah-langkah menggunakan SPSS: 

1. Klik compare means > one-way ANOVA. 

2. Masukkan variable yang digunakan pada kolom dependent list. 

3. Masukkan variable yang membedakan kelompok ke kolom factor. 

4. Klik options lalu centang homogeneity of variance test. 

5. Klik Ok. 

3.6.4 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis digunakan untuk membandingkan antara variabel X 

dan variabel Y dengan menggunakan uji-t Paired Samples Test dengan 

bantuan  SPSS  versi  22.0  for  windows.  Adapun  rumusan  Hipotesis  

yang akan di uji adalah sebagai berikut : 

 
𝐻𝑜 : µ1≤ µ2 

: µ1≥ µ1: 70) 

Sumber : Ridwan Abdullah Sani (2019 

 

𝐻0   : Tidak   adanya   pengaruh   media   puzzle   menyusun   huruf   

terhadap kemampuan membaca siswa kelas II SDN 104190 Desa 
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Paluh Kurau. 

𝐻𝑎  : Adanya  pengaruh  media  puzzle  Menyusun  huruf  terhadap  

kemampuan membaca siswa kelas II SDN 104190 Desa Paluh 

Kurau. 

Untuk   menghitung   uji   hipotesis   digunakan   program   SPSS   

22.0   for windows. Berikut Langkah-langkah dalam menghitung uji 

Paired Samples Test dengan SPSS 22.0 for windows: 

1) Langkah 1  : Aktifkan program SPSS 22.0 

2) Langkah 2  : Buat data pada variable view 

3) Langkah 3  :  Memberikan kode pada masing-masing kelas 

4) Langkah 4  : Memamasukan kategori dan nilai pada label 

5) Langlah 5  : Masukan data pada data view 

6) Langkah 5       :Klik analyze – compare means – Paired Samples 

Test – pindahkah data ke kolom paored bariabel – oke 

Uji-t  digunakan  untuk  mengetahui  besarnya  signifikansi  

pengaruh variable bebas terhadap variable terikat secara individual 

(parsial), dengan menganggap variabel lain bersifat konstanta. Jika 

nilai sig. ≤ 0,05 maka Ho ditolak, artinya variable  bebas  berpengaruh  

signifikan  terhadap  variabel terikat, sedengkan jika nilai sig. > 0,05 

maka Ho diterima, artinya variabel bebas tidak berpengaruh signifikan 

terhadap variabel terikat. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data validasi ahli dan nilai 

tes kemampuan membaca mata Pelajaran Bahasa Indonesia untuk mengukur 

peningkatan kemampuan membaca siswa kelas 2A dan 2B UPT SD Negeri 

104190 paluh kurau, yang dimana terdiri kelas 2B kelas kontrol dan 2A kelas 

eskperimen yang berjumlah 34 orang, 2A 17 orang dan 2B 17 orang. Adapun 

hasil validasi. 

4.1.1 Uji Validasi (Ahli) Expert 

Validator dalam instrumant performance test ini dilakukan oleh 

Bapak Amin Basri S.Pdi., M.Pd selaku dosen Bahasa Indonesia 

Univeritas Muhammadiyah Sumatera Utara pada tanggal 31 Mei 2024. 

Validasi ini digunakan untuk mengatahui apakah performance test yang 

peneliti gunakan layak untuk digunakan serta mengetahui saran dan 

masukkan untuk penyempurnaan instrument. Peneliti menyerahkan 

lembar observasi kepada dosen yang peneliti pilih kemudian dilakukan 

validasi oleh Bapak Amin Basri S.Pdi., M.Pd, peneliti ini terdiri dari 

dua kali pengujian yakni tes awal sebelum menggunakan media puzzle 

dan test akhir menggunakan media puzzle, dilakukan dua kali 

pertemuan dan dua kali tast pada setiap hasil observasi dilakukan 

evaluasi. 

Nilai = skor perolehan  x 100 % 

 Skor maksimal  
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Nilai = 
  

  
x 100 % 

        = 100 % 

Table 4.1 Hasil Validasi Validator Expert 

 

Berdasarkan hasil validator ahli oleh Bapak Amin Basri S.Pdi., 

M.Pd dinyatakan bahwa lembar performance test dalam penelitian ini 

dikatogorikan sangat layak, hanya revisi sedikit. 

1. Penilaian Kemampuan Membaca Tanpa Menggunakan Media Puzzle 

 

Penelitian ini berfokus pada pengguanaan media puzzle dalam 

meningkatkan kemampuan membaca siswa, dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan dua kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen, dengan 

jumlah sampel 34 siswa, yang diman kelas 2B berjumlah 17 siswa menjadi 

kelas kontrol dan kelas 2A berjumlalh 17 siswa menjadi kelas eksperimen. 

Berikut adalah kemampuan membaca tanpa menggunakan media puzzle. 

Table 4.2 Distribusi Frekuensi Pretest Tanpa Menggunakan Media Puzzle 

(Kelas Kontrol) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Vallidaltor Totall Skor Persentalse Kriterial  Ketera lngaln 

ALmin Balsri 

S.Pdi., M.Pd 

50 100 % Sangat 

Baik 

Revisi Sedikit 

Nilai Frekuensi Persentase % 

30 – 35 1 6% 

40 – 49 1 6% 

50 – 59 3 18% 

60 – 69 8 47% 

70 – 79 4 24% 

80 – 85 0 0% 

Total 17 100% 

Rata-rata 60 

Nilai Maksimal 70 

Nilai Minimal 35 
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Palda kegiatan pembelajaran awal peneliti melakukan proses 

pembelajaran tanpa menggunakan media puzzle, yang dimana diperoleh 

nilai yang masih tergolong rendah. Rendahnya nilai ditandai dengan masih 

banyaknya siswa yang nilainya jauh dari standar kriteria ketuntasan mata 

pelajaran Bahasa Indonesia yalitu 65. Dengan jumlah siswa sebanyak 17 

siswa didapatkan nilai rata-rata sebesar 60 dengan nilai maksimal yang 

diperoleh siswa yaitu 70 dan nilai minimal yaitu 35. Kemudian terdapat 1 

siswa (16%) dengan nilai 30-35, 1 siswa (6%) dengan nilai 40-49, 3 siswa 

(18%) dengan nilai 50-59, 8 siswa (47%) dengan nilai 60-69, 4 siswal (24%) 

dengan nilai 70-79, 0 siswa (0%) dengan nilai 80-85.  

Tabel diatas menunjukan bahwa di kelas kontrol siswa memiliki nilai 

yang lebih rendah dibandingkan dengan rendahnya nilai yang diperoleh 

siswa, maka diperlakukan treatmen dengan melakukan pembelajaran lagi 

dengan menerapkan media puzzle pada kelas eksperimen dan hanya 

memberikan penyuluhan pada kelas kontrol. Untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada gambar diagram batang sebagai berikut: 

 
 

 

Gambar 4.1 Hasil Pretest Kemampuan Membaca Tanpa Menggunakan 

Media Puzzle 

0

2

4

6

35 40 50 59 60 65 69 70 75

Nilai Pre-test Kontrol Tanpa 

Menggunakan Media Puzzle 
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Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Postest Meberikan Perlakuan Treatmen 

(Kelas Kontrol) 

 

 

 

 

 

 

T

tabel 4.3 menunjukan bahwa terdapat perubahan nilai pada siswa yang 

menjadikan kelas kontrol penelitian setelah tanpa meggunakan media 

puzzle terhadap kemampuan membaca, setelah dilakukan pembelajaran 

nilai naik dengan signifikan terlihat pada nilai pretest skor rata-ratanya 

adalah 60 sedangkan setelah melakukan postest menjadi 75 bernilai lebih 

tinggi setelah pretest. 1 siswa (6%) dengan nilai 30-35, 1 siswa (6%) 

dengan nilai 40-45, 2 siswa (12%) dengan nilai 50-55, 1 siswa (6%) 

dengan nilai 60-69, 8 siswa (47%) dengan nilai 70-79, 7 siswa (41%) 

dengan nilai 80-89. Untuk lebih jelasnya dapat di lihat pada gambar 

diagram batang sebagai berikut. 

 
 

Gambar 4.2 Hasil Postest Kemampuan Membaca Tanpa Menggunakan 

Media Puzzle 

0

5

10

33 40 50 69 70 79 80 89

Nilai post-test kelas kontrol tanpa 

menggunakan media Puzzle 

Nilai Frekuensi Persentase % 

30 – 35 1 6% 

40 – 45 1 6% 

50 – 55 2 12% 

60 – 69 1 6% 

70 – 79 8 47% 

80 – 89 7 41% 

Total 17 100% 

Nilai Rata-rata 71 

Nilai Maksimal 80 

Nilai Minimal 35 
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0

2

4

6

40 50 59 60 69 79 80

Nilai Pre-Test Ekperimen menggunakan 

media Puzzle 

  

2. Penilaian Kemampuan Membaca Pretest Menggunakan Media Puzzle 

(Kelas Eksperimen) 

Tabel 4.3 menunjukan dalam kelas eksperimen terdapat beberapa 

siswa yang nilainya di atas kompetensi, 0 siswa (0%) dengan nilai 40-45, 9 

siswa (53%) dengan nilai 50-59, 4 siswa (24%) dengan nilai 60-69, 3 

siswa (18%) dengan nilai 70-79, 1 siswa (6%) dengan nilai 80-85. 

Mayoritas siswa memiliki nilai memabaca di kelas eksperimen memang 

perlu di tingkatkan. 

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Menggunakan Media Puzzle 

(Eksperimen) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Hasil Pretest Kemampuan Membaca Menggunakan Media 

Puzzle 

 

Nilai Frekuensi Persentase % 

40 – 45 0 0% 

50 – 59 9 53% 

60 – 69 4 24% 

70 – 79 3 18% 

80 – 85 1 6% 

Total 17 100% 

Rata-rata 61 

Nilai Maksimal 80 

Nilai Minimal 50 
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Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi Nilai Postest Menggunakan Media Puzzle 

(Eksperimen) 

 

 

 

 

Penilaian kemampuan membaca menggunakan media puzzle pada 

table 4.5 menunjukkan bahwa setelah menerapkan Media Puzzle dikelas 

eksperimen mengalami kenaikan nilai yang drastis sebelum menggunakan 

Media puzzle dan setelah memberikan perlakukan pada kelas eksperimen, 

table 4.4 menunjukkan nilai rata-rata siswa dari 61,47 menjadi 80 nilai 

yang sangat baik. Dengan jumlah siswa sebanyak 17 siswa didapatkan 

nilai rata-rata sebesar 80 dengan nilai maksimal yang diperoleh siswa yaitu 

80 dan nilai minimal yaitu 50. Kemudian terdapat 0 siswa (0%) dengan 

nilai 40-45, 0 siswa (0%) dengan nilai 50-55, 2 siswa (12%) dengan nilai 

60-69, 6 siswa (35%) dengan nilai 70-79, dan 9 siswa (53%) dengan 80-

89. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar diagram batang sebagai 

berikut:  

 

 

Nilai Frekuensi Persentase 

40 – 45 0 0% 

50 – 55 0 0% 

60 – 69 2 12% 

70 – 79 6 35% 

80 – 89 9 53% 

Total 17 100% 

Rata-rata 80 

Nilai Maksimal 80 

Nilai Minimal 50 
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Gambar 4.4 Hasil Postest kemampuan membaca menggunakan media Puzzle  

 

3. Uji Normalitas 

Sebelum peneliti melakukan Analisis Paired Sampel T-Test, 

peneliti perlu memastikan data yang akan diolah Uji Normalitas. Dalam 

penelitian ini uji yang diapakai menggunakan uji kologomorov-Smirnov 

karena jumlah sampel diantara 20-2000 dasar pengambilan Keputusan uji 

normalitas menggunakan Kolmogorov Smirnov sebagai berikut: 

a. Jika nilai Sig < Alpha Penelitian (0,05), maka data tidak berdistribusi 

normal. 

b. Jika nilai Sig > Alpha Penelitian (0,05), maka data berdistribusi normal 

 

Tabel 4.6 Hasil Uji Normalitas 

 

Tests of Normality 
  

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

Kemampuan 

Membaca 

pretest ekperimen .208 17 .045 .899 17 .066 

post-tes eksperimen .273 17 .200* .867 17 .020 

pretest kontrol .161 17 .008 .884 17 .037 

post-test kontrol .210 17 .050 .758 17 .001 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan dari tabel 4.4 peneliti menggunakan teknik uji 

Kolmogorov-S 0.208 sedangkan pada nilai eksperimen adalah mirnov. 

Nilai pada kolom signifikan terdapat pada tes awal atau (pretest) pada kelas 

Nilai Post-test Ekperimen menggunakan 

Media Puzzle 

10 

5 

0 
45 55 69 79 89 
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kontrol adalah 0.045, maka dapat dikatakan bahwa kedua tersebut 

berdistribusi normal. Data uji normalitas pada SPSS 26 For Windows 

lengkap berada di (lampiran 20). 

4. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk menguji kesamaan varians 

antara dua populasi atau lebih uji homogenitas pada penelitian ini 

menggunakan Levene’s Test. 

Taraf signifikan yang digunakan adalah a = 0.05. Cara 

menafsirkan uji ini adalah sebagai berikut: 

a. Jika nilai signifikan < 0.05, maka dikatakan bahwa varian dari dua atau 

lebih kelompok populasi data adalah tidak sama. 

b. Jika nilai signifikan > 0.05, maka dikatakan bahwa varian dari dua atau 

lebih kelompok populasi data adalah sama. 

Tabel 4.7 Hasil Uji Homogenitas 
 

 

Setelah mengetahui sampel normal, maka langkah selajutnya yakni 

melaksanakan uji homogenitas untuk mengetahui apakah kedua sampel 

memiliki varians yag sama. Analisis statistik yang digunakan untuk 

menguji homogeitas menggunakan bantuan SPSS 26 For Windows. Taraf 

signifikan 5% atau 0.05. 

Test of Homogeneity of Variances 

 Levene 

Statistic 

 

df1 
 

df2 
 

Sig. 

Kemampuan 

Membaca 

Based on Mean .872 3 64 .448 

Based on Median .772 3 64 .514 

Based on Median and 

with adjusted df 

.772 3 51.114 .515 

Based on trimmed 

mean 

.972 3 64 .411 
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Berdasarkan tabel 4.4 diatas, bahwa nilai signifikan yang 

dihasilkan yaitu 0.448 ≥ 0.05. dapat disimpulkan bahwa data yang 

dihasilkan sudah bersifat homogen. Data uji homogenitas pada SPSS 26 

For Windows lengkap berada di (lampiran 21). 

5. Uji Hipotesis 

Hipotesis ini dilakukan untuk menguji apakah pengaruh media 

puzzle terhadap kemampua membaca siswa kelas 2 UPT SDN 104190 

Paluh Kurau. Uji hipotesis ini menggunakan uji T independent (uji t). ini 

dilakukan dengan menggunakan SPSS 26 For Windows. Pada uji t bahwa 

diputuskan Ha diterima dan Ho ditalok jika nilai sig (2-tailed) < 0.05. Tabel 

ini menunjukkan hasil uji independen t : 

Tabel 4.8 Hasil Uji Hipotesis 

 

Berdasarkan tabel 4.6 diatas, diketahui hasil dari nilai sig (2-tailed) 

yaitu 0.000 < 0.05 dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. 

Maka pengaruh media puzzle dalam menyusun huruf menjadi kata terhadap 

kemampuan membaca siswa kelas 2 UPT SDN 104190 Paluh Kurau. Hasil 

uji hipotesis pada SPSS 26 For Windows lebih lengkap dapat dilihat pada 

(lampiran 22). 

 

Paired Samples Test 

 Paired Differences  

 

 
T 

 

 

 
Df 

 

 
 

Sig. (2- 

tailed) 

 

 
 

Mean 

 
 

Std. 

Deviation 

 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Kemampuan 

Membaca – 

kelas 

69.338 12.715 1.542 66.261 72.416 44.970 67 .000 
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4.2 Pembahasan  

Dalam penelitian ini, siswa kelas 2 dibagi menjadi dua kelompok, yaitu 

kelompok kontrol dan kelompok eksperimen selanjutnya kelompok kontrol dan 

kelompok eksperimen diberikan pretest untuk mengetahui tingkat nilai awal 

kemampuan membaca siswa. Kemudian kelompok eksperimen diberi perlakuan 

berupa media puzzle sedangkan pembelajaran pada kelompok kontrol dilaksanakan 

secara alamiah. Setelah itu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen diberikan 

postest untuk mengatahui nilai kemampuan membaca siswa akhir setelah diberika 

perlakukan. 

1. Kemampuan Membaca Siswa di Kelas Kontrol Tanpa Menggunakan 

Media Puzzle Kelas 2 SDN 104190 Paluh Kurau 

 Pada kelas kontrol pada pertemuan awal dengan kelas eksperimen, 

hasil performance pretest (lampiran 16 ) menunjukkan kemampuan 

membaca siswa yang terbilang rendah hanya terdapat 6 siswa yang memiliki 

nilai diatas kompetensi yang telah ditentukan yakni 65. Hasil pretest 

menunjukkan bahwa tabel 4.2 menunjukkan bahwa di kelas kontrol siswa 

memiliki nilai yang lebih rendah dibandingkan dengan rendahnya nilai yang 

diperoleh siswa kelas ekperimen, maka diperluka treatment (perlakuan) 

dengan melakukan pembelajara lagi tanpa menggunakan media puzzle 

hanya memberikan penyuluhan pada kelas kontrol. 

 Hasil posttest menunjukkan bahwa terdapat perubahan nilai pada 

siswa yang menjadi kelas kontrol penelitian tanpa menggunakan media 

puzzle terhadap kemampuan membaca (lampiran 17) hasil penelitian 
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menunjukkan bahwa terdapat 16 siswa yang memiliki nilai diatas 

kompetensi yang ditetapkan yakni 65, setelah dilakukan demotrasi nilai 

responden naik dengan secara signifikan terlihat pada nilai pretest sekor 

rata-ratanya adalah 60 sedangkan setelah melakukan postest menjadi 71.11 

bernilai lebih tinggi setelah pretest. 

2. Kemampuan Membaca Siswa di Kelas Eksperimen Menggunakan 

Media Puzzle Kelas 2 SDN 104190 Paluh Kurau. 

 Kegiatan pembelajaran awal peneliti melakukan proses 

pembelajaran tanpa menggunakan media puzzle, yang dimana diperoleh 

nilai yang masih tergolong rrendah hasil uji pretest pada kelas A 

(eksperimen) menunjukkan bahwa 7 siswa yang memiliki nilai atas 

kompetesi yakni 80, selebihnya memiliki nilai dibawah standar kriteria 

ketuntasan yang telah yang ditentukan oleh peneliti yakni 50 yang dimana 

nilai kriteria ketutasan mata pelajaran Bahasa Indonesia yaitu 65. Tabel 4.4 

menunjukkan dalam kelas nilai eksperimen hanya terdapat 7 siswa yang 

memiliki kemampuan membaca diatas kompetensi yang di tetapkan, 

mayoritas siswa memiliki nilai membaca diantara 61.47 memiliki nilai 

cukup tetapi tidak memuaskan, jadi bisa disimpulkan bahwa kemampuan 

membaca dikelas eksperimen memang perlu peningkatan. 

Kemudian pada pertemuan berikutnya peneliti menggunakan media 

puzzle dalam peningkatan kemampuan membaca siswa ( lampiran 19) 

hasil penggunaan media puzzle menunjukkan peningkatan yang signifikan 

dalam peningkatan kemampuan membaca siswa terdapat 16 siswa yang 
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memiliki nilai diatas kompetensi, siswa yang tidak lolos penelitian 

kompetensi masih memiliki nilai yang cukup memuaskan. Tabel 4.5 

menunjukkan bahwa setelah menerpakan media puzzle kelas eksperimen 

mengalami kenaikan yang drastis sebelum menggunakan media puzzle , 

tabel 4.5 menunjukkan nilai rata-rata siswa dari 61.47 menjadi 80 sudah 

melewati batas kompetensi yang diterapkan yakni 65. 

3. Pengaruh Media Puzzle dalam Menyusun Huruf Menjadi Kata 

terhadap Kemampuan Membaca Siswa Kelas 2 UPT SD Negeri 104190 

Paluh Kurau 

 Berdasarkan  performance  test  yang  peneliti  lakukan  terdapat  

perubalhan nilai yang signifikan terhadap kemampuan membaca siswa 

yang menjadi sampel peneliti pada kelas kontrol dan kelas eksperimen, 

tanpa menggunakan media Puzzle dan menggunakan media puzzle nilai rata-

rata siswa dari 61.47 menjadi 80 memiliki nilai yang sangat baik. 

Berdasarkan output paired samples correlations diperoleh nilai sig (2 

tailed)  sebesar 0,00 < 0,05 maka dapat disimpulkan terdapat korelasi rata-

rata hasil kemampuan membaca. Peneliti ini menerima hipotesis bahwa 

terdapat pengaruh media puzzle terhadap kemampuan membaca kelas 2 

SD Negeri 104190 paluh kurau, hal ini disebabkan dalam media puzzle 

siswa dituntut untuk dapat menganalisis sebuah permasalahan dilema nilai 

yang diberikan, menyertakan dukungan opini atau pendapat sesuai dengan 

data-data serta memberikan kesimpulan terhadap permasalahan tersebut 

dengan tepat dan rasional. 
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Berdasarkan teori menurut (Surtika, 2019) Penelitian ini bertujuan 

untuk mengethui   pengaruh   media   puzzle   huruf   terhadap   

kemampuan mengenal  huruf  pada  anak kelompok A TK Ar-Rahman 

Kecamatan Sukahening.    Metode penelitialn yang digunakan adalah Pre- 

Eksperimental  Design  dengan  bentuk  One  Grup  Pre-test-Post  Test 

Design.   Kegiatan   pre-test   yaitu   kegiatan yang dilakukan untuk 

mengetahui kemampuan awal anak sebelum diberikannya media puzzle 

huruf  dan  post-test  yaitu  kegiatan  yang  dilakukan  untuk  mengetahui 

kemampuan akhir anak setelah diberikan perlakuan media puzzle huruf, 

kemudian  data  dihitung  dengan  teknik  analisis  data  menggunakan 

kuantitatif deskriptif untuk menghitung dan mendeskripsikan hasil data 

yang diperoleh dilapangan. Berdasarkan hasil uji hipotestis menunjukan 

menunjukkan nilai signifikan yang diperoleh Asymp. Sig. (2-taliled 

sebesar 0,005 denga kriteria pengujian < 0,05 artinya terdapat perbedaan 

pretest dengan postest dalam kemampuan mengenal huruf dengan 

menggunakan media puzzle huruf maka Ho ditolak. 

Untuk melihat perbedaannya maka dilakukan uji wilcocon yaitu nilai 

data postest lebih tinggi dari pada nilai pretest dengan rata-rata 

peningkatan peningkatan signifikansi 5,50. 

Hal ini juga penelitian yang menjelaskan kemampuan membaca  

permulaan  bahasa  Indonesia  siswa  SD  Islam Terpadu Al-Fatih di 

Kecamatan Pangkajene, Kabupaten Pangkep. Ini merupakan  penelitian  

eksperimen  dengan  one  group  pretest-posttest design. Sampel penelitian 
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ini adalah murid kelas II di SD Islam Terpadu Al-Fatih. Pengumpulan data 

menggunakan teknik jurnal dan tes. Data dianalisis dengan teknik 

parametrick test dengan menggunakan teknik statistik deskriptif dan 

inferensial. Hasil penelitian membuktikan bahwa besarnya nilai Fhitung = 

16,875 dan nilai Ftabel pada taraf signifikansi 5% = 3,52 dan 1% = 5,93, 

ini berarti Fhitung ≥   tabel baik pada taraf signifikansi 5% dan 1%, maka 

Ho ditolak yang artinya ada pengaruh yang   signifikan   dari   penerapan   

model   pembelajaran   kooperatif berbantuan  media  puzzle  terhadap  

kemampuan  membaca  permulaan murid kelas II di SD Islam Terpadu Al-

Fatih, Kabupaten Pangkep. 

Hal ini juga sejalan dengan penelitian (Wahyuni.,2023)     Penelitian     

ini dilatarbelalkangi oleh banyaknya siswa kelas rendah yang masih belum 

lancar membaca, hal ini disebabkan kurangnya minat baca siswa dan 

lancar membaca, hal ini disebabkan kurangnya minat baca siswa 

disebabkan karena proses pembelajaran yang menonton tanpa 

menggunakan media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan mengetahui 

pengaruh penggunaa media puzzle suku kata berbasis kearifan lokal 

terhadap kemampuan membaca dan minat baca siswa kelas II SDN 

Puspalaya.  Jenis  penelitian  kuantitatif  yang  akan  digunakan  adalah 

penelitian    eksperimen,    yaitu    penelitia   yang    digunakan    untuk 

mengetahui akibat dari suatu perlakuan yang diberikan peneliti. Subjek 

dalam  penelitian  ini  adalah  siswa  kelas  II  SDN  Puspalaya.  Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes dan 
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angket.   Analisis   data   menggunakan   SPSS   untuk   melakukan   uji 

normalitas,  uji  homogenitas,  serta  uji  hipotesis. Berdasarkan  hasil  uji 

normalitas   kelas   eksperimen   untuk   tes   kemampuan   membacanya 

sebesar 0,091>0,05 dan untuk angket minat baca sebesar 0,151>0,05. 

Sedangkan  hasil  uji  normalitas  kelas  kontrol  untuk  tes  kemampuan 

membaca  sebesar  0,022>0,05  dan  untuk  angket  minat  baca  sebesar 

0,185>0,05 yang artinya data yang diperoleh berdistribusi normal. 

Kemudian hasil uji homogenitas varian kemampuan membaca sebesar 

0,625>0,05 dan angket minat baca sebesar 0,547>0,05 yang artinya data 

yang diperoleh adalah homogeny, sedangkan uji homogenitas matriks 

covarian kemampuan membaca dan minat baca dilihat dari BOX’ M 

sebesar   0,450   >   0,05   yang   artinya   data   yang   diperoleh   adalah 

homogeny. Sedangkan hasil uji hipotetsis yang dilakukan dengan 

menggunakan uji manova menunjukkan nilai signifikan (2-tailed) 0,000.  

4.3 Keterbatasan Penelitian 

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih belum semurna, terdapat 

berbagai macam kekurangan, kelemahan dan keterbatasan dalam penelitian ini, 

adapun keterbatasan penelitian ini adalah keterbatasan waktu, keterbatasan dalam 

pembuatan instrumen pada tes penelitian, yang mengacu pada keterampilan kritis 

siswa yang termasuk ranah C4-C6, serta yang menjadi keterbatasan peneliti 

pribadi dalam waktu penyelesaian penelitian ini. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Penelitian ini bertujuan untuk meneliti seberapa besar pengaruh Media 

Puzzle terhadap Kemampuan Membaca Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas 

II SD Negeri 104190 Paluh kurau. Berdasarkan pemaparan hasil penelitian pada 

bab-bab sebelumnya maka disimpulkan. 

1. Berdasarkan hasil pengujian tanpa menggunakan media puzzle, diperoleh 

nilai yang masih tergolong rendah nilai rata-rata yaitu 60. Rendahnya nilai 

ditandai dengan masih banyaknya siswa yang nilainya jauh dari standar 

ketuntasan mata pelajaran Bahasa Indonesia yaitu 65. Dengan penentuan 

kriteria ketuntasan tersebut dapat dilihat bahwa masih banyak siswa yang 

memperoleh nilai dibawah 65 yaitu 40. 

2. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan media puzzle, mengalami 

kenaikan nilai yang dratis menunjukkan nilai rata-rata siswa dari 60 menjadi 

80 nilai yang sangat baik. 

3. Berdasarkan Ouput Paired Samples Test diperoleh nilai t sebesar 1,459 dan 

nilai sig. (2 tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan ada 

pengaruh rata-rata hasil kemampuan membaca untuk kelas kontrol dan kelas 

eksperimen dan penelitian ini menerima hipotesis bahwa terdapat pengaruh 

Media Puzzle Terhadap Kemampuan Membaca Pada Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Kelas II SD Negeri 104190 Paluh kurau. 
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5.2 Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan oleh 

peneliti, maka peneliti merekomendasikan dan memberikan saran sebagai berikut : 

1. Guru diharapkan mampu memanfaatkan media pembelajaran yang 

menarik sehingga siswa menjadi tidak mudah bosan dan lebih antusiasi 

dalam mengikuti kegiata pembelajaran. 

2. Guru diharapkan mampu memanfaatkan fasilitas media pembelajaran 

yang disediakan oleh sekolah untuk meningkatkan kemampuan 

membaca siswa. 

3. Guru diharapkan melakukan evaluasi terhadap penggunaan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran. Evaluasi ini dilakukan agar 

kedepannya media pembelajaran dapat memberikan dampak pada 

peningkatan kemampuan membaca siswa. 

Siswa diharapkan untuk meningkatkan minat belajar dan lebih focus pada 

materi pembelajaran yang diberikaln guru, siswa juga diharapkan untuk 

selalu aktif dalam proses pembelajaran didalam kelas. 
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Lampiran 01 
WAWANCARA 

Nama Mahasiswa  : Yulinda Supiyani 

Nama Sekolah   : SDN 104190 Desa Paluh Kurau 

Nama Guru   : Santi Mawarni 

Wali Kelas   : II A 

Hari/Tanggal Observasi : Senin, 29 Januari 2024 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Media apa yang ibu 

gunakan pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia dalam 

kegiatan membaca? 

Media yang saya gunakan dalam belajar 

berlangsung menggunakan buku paket saja, 

namun terkadang siswa juga membaca buku 

yang berada diperpustakaan. 

2. Adakah kesulitan yang ibu 

temukan pada saaat 

mengajarkan siswa 

membaca? 

Kesulitan yang saya temukan pada siswa 

yaitu anak lambat dalam mengingat huruf 

dan anak juga susah dalam menggaungkan 

suku kata. 

3. Adakah kendala atau 

kesulitan ibu menggunakan 

media pada proses 

pembelajaran? 

Kendala dalam menggunakan media yaitu 

anak kurang mampu dalam menggabungkan 

kata atau suku kata. 

4. Kendala apa saja yang ibu 

hadapi pada saat mengajar 

pembelajaran Bahasa 

Indonesia khususnya dalam 

membaca? 

Kendala yang saya alami yauty anak-anak 

kurang mampu dalam membaca dan 

membacanya masih terbata-bata belum lancer 

dalam membaca. 

 

Paluh Kurau, 29 Januari 2024 

 

Peneliti 
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Lampiran 02 

ANALISIS CAPAIAN PEMBELAJARAN DAN TUJUAN 

PEMBELAJARAN 

 
Mata Pelajaran :Bahasa Indonesia 

Fase   :A 

Capaian Pembelajaran Fase A 

Peserta didik memiliki kemampuan berbahasa untuk berkomunikasi dan bernalar, 

sesuai dengan tujuan, kepada teman sebaya dan orang dewasa disekitar diri dan 

lingkungannya. Peserta didik menunjukkan minat serta mampu memahami dan 

menyampaikan pesan; pengungkapan perasaan dan gagasan; partisipasi dalam 

percakapan dan diskusi sederhana dalam interaksi antar pribadi serta didepan 

banyak pendengar secara santun. Peserta didik mampu meningkatkan manajemen 

pemahaman baru melalui berbagai kegiatan berbahasa beserta dengan topik yang  

beragam. Peserta didik juga mulai mampu mengungkapkan gagasannya secara 

lisan dan tulisan dengan sikap baik menggunakan kata-kata yang dikenalnya 

sehari-hari. 

 

Elemen Capaian Pembelajaran 

Menyimak Peserta didik mampu bersikap menjadi pendengar yang 

penuh perhatian. Peserta didik menunjukkan minat pada 

tuturan yang didengar serta mampu memahami pesan lisan, 

informasi dan media, teks aural (teks yang dibacakan dan 

didengar), instituksi lisan, dan percakapan yang berkaitan 

dengan tujuan berkomunikasi. 

Membaca dan 

Memirsa 

Peserta didik mampu bersikap menjadi pembaca dan 

pemirsa yang menunjukkan minat terhadap teks yang 

dibaca atau dipirsa. Peserta didik mampu membaca kata-

kata yang dikenalinya sehari-hari dengan fasih peserta 

didik mampu memahami informasi dari bacaan dan 

tayangan yang dipirsa tentang diri dan lingkungan, narasi 

imajinatif, dan puisi anak. Peserta didik mampu memaknai 

kosa kata baru dari teks yang dibaca atau tayangan yang 

dipirsa dengan bantuan ilustrasi. 

Berbicara dan 

Mempresentasikan 

Peserta didik mampu berbicara dengan santun tentang 

beragam topik yang dikenali menggunakan volume dan 

intonasi yang tepat sesuai konteks. Peserta didik mampu 

merespons dengan bertanya tentang sesuatu, menjawab, 

dan menanggapi komentar orang lain (teman, guru, dan 

orang dewasa) dengan baik dan santun dalam suatu 

percakapan. Peserta didik mampu mengungkapkan gagasan 
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secara lisan atau tanpa bantuan gambar / ilustrasi. 

Menulis  Peserta didik mampu menunjukkan keterampilan menulis 

permulaan dengan benar (cara memegang alat tulis, jarak 

mata dengan buku, menebalkan garis / huruf, dll). Diatas 

kertas / melalui media digital. Peserta didik 

mengembangkan tulisan tangan yang semakin baik. 

Peserta didik mampu menulis teks deskripsi dengan 

beberapa kalimat sederhana, menulis teks rekon tentang 

pengalaman diri, menulis kembali narasi berdasarkan teks 

fiksi yang dibaca atau didengar, menulis teks prosedur 

tentang kehidupuan sehari-hari, dan menulis teks eksposisi 

tentang kehidupan sehari-hari. 
 

 

 

 

 

Tujuan 

Pembelajaran 

Materi 

Pembelajaran 

Alokasi 

Waktu 

Profile Pelajar Pancasila 

1. Merinci ungkapan, 

ajakan, perintah, 

penilakan, yang 

terdapat dalam 

teks cerita ata lagu 

yang 

menggambarkan 

sikap hidup rukun. 

2. Mencermatai 

ungkapan 

permintaan maaf 

dan tolong 

menolong melalui 

teks tentang 

budaya santun 

sebagai gambaran 

sikap hidup rukun 

dalam 

kemajemukan 

Masyarakat 

Indonesia. 

3. Menirukan 

ungkapan, ajakan, 

perintah, 

penolakan, dalam 

cerita atau lagu 

anak-anak dengan 

bahasa yang 

santun. 

4. Menyampaikan 

Ungkapan 

Ajakan, 

Perintah, dan 

Penolakan serta 

Permintaan 

Maaf dan 

Tolong 

4 JP  Beriman Bertakwa 

Kepada Tuhan 

YME dan 

Berakhlak Mulia. 

 Berkebhinekaan 

Global 

 Mandiri 

 Bernalar Kritis 

 Kreatif 
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ungkapan-

ungkapan santun 

(menggunakan 

kata”maaf”,tolong

”) untuk hidup 

rukun dalam 

kemajemukan. 

1. Menguraikan 

kosakata dan 

konsep tentang 

keragaman benda 

berdasarkan 

bentuk dan 

wujudnya dalam 

bahasa Indonesia 

atau bahasa daerah 

melalui teks tulis, 

visual, dan 

eksplorasi 

lingkungan. 

2. Menentukan 

kosakata tentang 

lingkungan 

geografis, 

kehidupan 

ekonomi, sosial 

dan budaya di 

lingkungan sekitar 

dalam bahasa 

Indonesia atau 

bahasa daerah, 

melalui teks tulis 

lisan, visual dan 

eksplorasi 

lingkungan. 

3. Menentukan 

kosakata dan 

konsep tentang 

lingkungan sehat 

dan tidak sehat di 

lingkungan sekitar 

serta menjaga 

Kesehatan 

lingkungan  dalam 

bahasa Indonesia 

atau bahasa daerah 

Ragam 

Kosakata 

Bahasa 

Indonesia 

6 JP  Beriman Bertakwa 

Kepada Tuhan 

YME dan 

Berakhlak Mulia. 

 Berkebhinekaan 

Global 

 Mandiri 

 Bernalar Kritis 

 Kreatif 
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melalui teks tulis 

lisan, visual dan 

eksplorasi 

lingkungan. 

4. Melaporkan 

penggunaan 

kosakata bahasa 

Indonesia yang 

tepat atau bahasa 

daerah hasil 

pengamatan 

tentang keragaman 

benda berdasarkan 

bentuk teks tulis, 

lisan, visual. 

5. Melaporkan 

penggunaan 

kosakata bahasa 

Indonesia yang 

tepat atau bahasa 

daerah  hasil 

pengamatan 

tentang lingkungan 

geografis, 

kehidupan 

ekonomi, sosial 

dan budaya, di 

lingkungan sekitar 

dalam bentuk teks 

tulis, lisan dan 

visual. 

6.  Menyajikan 

penggunaan 

kosakata bahasa 

Indonesia yang 

tepat atau bahasa 

daerah hasil 

pengamatan 

tentang lingkungan 

sehat dan tidak 

sehat di 

lingkungan sekitar 

serta cara menjaga 

Kesehatan 

lingkungan dalam 

bentuk teks tulis, 
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lisan dan visual. 

1. Mencermati puisi 

anak dalam 

bahasa Indonesia 

atau bahasa 

daerah melalui 

teks tulis dan 

lisan 

2. Membacakan 

teks puisi anak 

tentang alam dan 

lingkungan 

dalam bahasa 

Indonesia dengan 

lafal, intonasi, 

dan ekspresi yang 

tepat sebagai 

bentuk ungkapan 

diri. 

Puisi 2 JP  Beriman Bertakwa 

Kepada Tuhan 

YME dan 

Berakhlak Mulia. 

 Berkebhinekaan 

Global 

 Mandiri 

 Bernalar Kritis 

 Kreatif 

 

           

   Penulis 

 

           

   Yulinda Supiyani 

           

   2002090038 
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Lampiran 03 Kelas Eksperimen 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

BAHASA INDONESIA FASE A SD KELAS II 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun Yulinda Supiyani 

Institusi  SDN 104190 Paluh Kurau 

Tahun Pelajaran 2023 / 2024 

Jenjang Sekolah SD 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia 

Kelas  II 

Fase  A 

Elemen / CP Menyimak, membaca, dan memirsa, 

berbicara dan mempresentasi menulis 

Alokasi Waktu 12Jp × 35 Menit = 420 Menit 

B. KOMPETENSI AWAL 

1. Peserta didik mampu mengidentifikasikan kosakata keragaman 

benda 

2. Peserta didik mampu membedakan wujud benda 

C. PROFIL PANCASILA 

1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak 

mulia 

2. Berkebinekaan global 

3. Bergotong royong 

4. Mandiri  

5. Bernalar kritis. 

D. SARANA DAN PERASARANA 

1. LCD Proyektor 

2. Leptop / Hp 

3. Media pembelajaran 

4. Lingkungan belajar 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

1. Peserta didik dengan gaya belajar 

F. METODE PEMBELAJARAN 

1. Tatap muka di kelas 

G. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 Melalui kegiatan membaca teks dan tanya jawab, siswa dapat 

menemukan kosakata yang berkaitan dengan keberagaman 

benda berdasarkan wujud bendanya dengan benar 

 Melalui kegiatan mengamati benda-benda di sekitar, siswa dapat 

menuliskan hasil pengamatan sederhana tentang ciri-ciri benda 

cair. 

 Dengan melihat gambar siswa mampu membedakan 

keberagaman wujud benda dengan benar. 

H. PERTANYAAN ESENSIAL 
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 Sebutkan nama-nama benda padat yang ada di sekolah? 

 Apa yang dimaksud dengan benda cair? 

I. KEGIATAN PEMBELAJARAN UTAMA 

 

Kegiatan Deskripsikan Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan   Guru memberikan salam pembuka dan 

mengajak siswa untuk berdoa sebelum 

memulai Pelajaran. 

 Guru menanyakan kabar dan mengecek 

kehadiran siswa. 

 Guru mengaitkan materi pembelajaran 

sebelumnya dengan pembelajaran sekarang 

dan mengaitkan dengan kehidupan sehari-

hari. 

 Guru menyampikan tujuan pembelajaran 

hari ini. 

 Guru mengajak siswa untuk melakukan “Ice 

Breaking” 

10 Menit 

Kegiatan Inti Menyampaikan tujuan dan motivasi siswa 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

pada hari ini. 

 Guru memberikan motivasi kepada siswa 

sebelum pembelajaran di mulai. 

Menyajikan Informasi 

 Guru menjelaskan materi kosakata tentang 

keragaman benda serta wujudnya. 

 Kosakata bahasa sangat beragam 

 Kosakata keragaman benda meliputi 

kata-kata yang menyebutkan 

berbagai macam jenis benda 

berdasarkan bentuk dan wujudnya 

 Kosakata tentang keragaman benda 

adalah kata-kata yang menyebutkan 

jenis benda yang dapat diraba atau 

ada wujudnya 

 Bentuk benda bermacam-macam, 

ada yang berbentuk bulat, persegi, 

persegi panjang, lonjong, tabung, 

dan segi tiga. 

 Wujud benda di bedakan menjadi 

tiga yaitu benda padat. Cair dan gas. 

Berdasarkan wujudnya, benda di kelompokkan 

menjadi tiga: 

Benda Padat 
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Ada benda padat yang bersifat lunak, jika ditekan, 

bentuknya dapat berubah. Contohnya lilin mainan 

dan tanah liat. 

   
Ada benda padat yang bersifat keras. Meskipun 

ditekan bentuknya selalu tetap. Contohnya kayu dan 

kaca. 

  
Ada juga benda padat yang bersifat lentur, jika 

ditarik atau ditekan akan berubah kemudian 

kembali ke bentuk semula. Contohnya karet gelang. 

 
Benda Cair  

Sifat benda cair tidak selalu sama. Ada cair yang bersifat 

kental contohnya, kecap manis, madu dan susu cair. 

Yang bersifat encer contohnya air mineral, sa4i buah dan 

susu cair. Meskipun berbeda sifat dasar benda cair sama, 

yaitu bentuknya sama seperti wadahnya. 

 
Benda Gas 

Benda gas sulit diamati. Akan tetapi benda gas selalu 

ada di sekitar kita, angin, udara, dan asap termasuk 

benda gas. Bentuk benda gas sesuai dengan bentuk 

wadahnya. Misalnya udara di dalam balon. Ukuran 

benda gas juga mengikuti ukuran wadahnya. 

  
Mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok-

kelompok belajar 



 
 

76 
 

 
 

 Guru membagikan beberapa kelompok kecil. 

 Siswa melakukan pengamatan terhadap benda-

benda yang ada di sekitar. 

 Setelah mengamati benda-benda di sekitar, 

siswa mampu menyusun puzzle huruf bersama 

teman kelompoknya. 

Membimbing kelompok bekerja dan belajar 

 Guru membimbing siswa saat melakukan 

penyusunan puzzle huruf. 

Evaluasi  

 Guru mengajak siswa untuk membaca teks  

 
“Beni sangat senang bermain 

perahu kertas. Permainan ini 

sangatlah sederhana. Satu 

lembar kertas bisa 

menghasilkan sebuah perahu. 

Perahu yang telah selesai 

dibuat diapungkan di dalam 

baskom berisi air. Selain itu 

juga bisa diapungkan pada 

genangan air di saat hujan 

turun. Perahu dapat berlayar 

dengan bantuan angin. Beni 

sangat menyukai permainan 

ini.” 

 Berapakah perahu kertas di dalam 

baskom tersebut? 

 Air termasuk ke wujud benda apa? 

 Coba kamu tuliskan benda apa saja yang 

termasuk ke benda padat? 

Memberikan Penghargaan 

 Guru memberikan penghargaan atau penguatan 

saat pembelajaran berlangsung. 

Penutup   Guru dan siswa memberikan kesimpulan 

dari pembelajaran hari ini. 

 Guru mengajak siswa untuk menyebutkan 

kembali keberagaman wujud benda padat, 

cair dan gas. 

 Guru mengajak siswa untuk melakukan “Ice 

Breaking” sebelum pulang. 

 Berdoa sebelum pulang. 

15 Menit 

REFLEKSI PESERTA DIDIK 

 Apa hal menarik yang kalian dapatkan pada aktivitas hari ini? 

 Benda apa saja yang termasuk ke dalam benda padat? 
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 Apakah lilin termasuk ke dalam benda cair? 

REFLEKSI GURU 

 Apakah sudah berjalan dengan baik pembelajaran di dalam kelas? Apa 

yang kalian sukai dari kegiatan pembelajaran kali ini? Apa yang tidak 

kalian sukai dengan pembelajaran hari ini? 

 Pembelajaran apa yang kalian dapatkan selama pembelajaran 

berlangsung? 

 Apa yang kalian ingin ubah untuk meningkatkan/meperbaiki 

pelaksanaan/hasil pembelajaran? 

ASESMEN PENILAIAN 

JENIS BENTUK 

1. Asesmen formatif (Selama 

Pembelajaran) 
 Penilaian sikap : Observasi 

 Penilaian kinerja : Rubrik 

2. Asesmen Sumatif (Akhir 

Pembelajaran) 
 Tes tertulis : Uraian 

 

 

        Penulis 
 

        Yulinda Supiyani 

        2002090038 
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Lampiran 4 Kelas Kontrol 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

BAHASA INDONESIA FASE A SD KELAS II 

INFORMASI UMUM 

J. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun Yulinda Supiyani 

Institusi  SDN 104190 Paluh Kurau 

Tahun Pelajaran 2023 / 2024 

Jenjang Sekolah SD 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia 

Kelas  II 

Fase  A 

Elemen / CP Menyimak, membaca, dan memirsa, 

berbicara dan mempresentasi menulis 

Alokasi Waktu 12Jp × 35 Menit = 420 Menit 

K. KOMPETENSI AWAL 

3. Peserta didik mampu mengidentifikasikan kosakata keragaman 

benda 

4. Peserta didik mampu membedakan wujud benda 

L. PROFIL PANCASILA 

6. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak 

mulia 

7. Berkebinekaan global 

8. Bergotong royong 

9. Mandiri  

10. Bernalar kritis. 

M. SARANA DAN PERASARANA 

5. LCD Proyektor 

6. Leptop / Hp 

7. Media pembelajaran 

8. Lingkungan belajar 

N. TARGET PESERTA DIDIK 

2. Peserta didik dengan gaya belajar 

O. METODE PEMBELAJARAN 

1. Ceramah 

2. Tatap muka di kelas 

P. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 Melalui kegiatan membaca teks dan tanya jawab, siswa dapat 

menemukan kosakata yang berkaitan dengan keberagaman 

benda berdasarkan wujud bendanya dengan benar 

 Melalui kegiatan mengamati benda-benda di sekitar, siswa dapat 

menuliskan hasil pengamatan sederhana tentang ciri-ciri benda 

cair. 

 Dengan melihat gambar siswa mampu membedakan 

keberagaman wujud benda dengan benar. 



 
 

79 
 

 
 

Q. PERTANYAAN ESENSIAL 

 Sebutkan nama-nama benda padat yang ada di sekolah? 

 Apa yang dimaksud dengan benda cair? 

R. KEGIATAN PEMBELAJARAN UTAMA 

 

Kegiatan Deskripsikan Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan   Guru memberikan salam pembuka dan 

mengajak siswa untuk berdoa sebelum 

memulai Pelajaran. 

 Guru menanyakan kabar dan mengecek 

kehadiran siswa. 

 Guru mengaitkan materi pembelajaran 

sebelumnya dengan pembelajaran sekarang 

dan mengaitkan dengan kehidupan sehari-

hari. 

 Guru menyampikan tujuan pembelajaran 

hari ini. 

 Guru mengajak siswa untuk melakukan “Ice 

Breaking” 

10 Menit 

Kegiatan Inti  Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

pada hari ini. 

 Guru memberikan motivasi kepada siswa 

sebelum pembelajaran di mulai. 

 Guru menjelaskan materi kosakata tentang 

keragaman benda serta wujudnya. 

 Kosakata bahasa sangat beragam 

 Kosakata keragaman benda meliputi 

kata-kata yang menyebutkan 

berbagai macam jenis benda 

berdasarkan bentuk dan wujudnya 

 Kosakata tentang keragaman benda 

adalah kata-kata yang menyebutkan 

jenis benda yang dapat diraba atau 

ada wujudnya 

 Bentuk benda bermacam-macam, 

ada yang berbentuk bulat, persegi, 

persegi panjang, lonjong, tabung, 

dan segi tiga. 

 Wujud benda di bedakan menjadi 

tiga yaitu benda padat. Cair dan gas. 

Berdasarkan wujudnya, benda di kelompokkan 

menjadi tiga: 

Benda Padat 

Ada benda padat yang bersifat lunak, jika ditekan, 
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bentuknya dapat berubah. Contohnya lilin mainan 

dan tanah liat. 

   
Ada benda padat yang bersifat keras. Meskipun 

ditekan bentuknya selalu tetap. Contohnya kayu dan 

kaca. 

  
Ada juga benda padat yang bersifat lentur, jika 

ditarik atau ditekan akan berubah kemudian 

kembali ke bentuk semula. Contohnya karet gelang. 

 
Benda Cair  

Sifat benda cair tidak selalu sama. Ada cair yang bersifat 

kental contohnya, kecap manis, madu dan susu cair. 

Yang bersifat encer contohnya air mineral, sa4i buah dan 

susu cair. Meskipun berbeda sifat dasar benda cair sama, 

yaitu bentuknya sama seperti wadahnya. 

 
Benda Gas 

Benda gas sulit diamati. Akan tetapi benda gas selalu 

ada di sekitar kita, angin, udara, dan asap termasuk 

benda gas. Bentuk benda gas sesuai dengan bentuk 

wadahnya. Misalnya udara di dalam balon. Ukuran 

benda gas juga mengikuti ukuran wadahnya. 

  
 Setelah mendengarkan penjelasan dari guru. 

Guru dan Siswa melakukan pengamatan 

terhadap benda-benda yang ada di sekitar. 
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 Siswa dapat menyebutkan benda-benda yang 

ada di sekitar dan menuliskan di depan papan 

tulis. 

 Selah mengamati Guru mengajak siswa untuk 

membaca teks  

 
“Beni sangat senang bermain 

perahu kertas. Permainan ini 

sangatlah sederhana. Satu 

lembar kertas bisa 

menghasilkan sebuah perahu. 

Perahu yang telah selesai 

dibuat diapungkan di dalam 

baskom berisi air. Selain itu 

juga bisa diapungkan pada 

genangan air di saat hujan 

turun. Perahu dapat berlayar 

dengan bantuan angin. Beni 

sangat menyukai permainan 

ini.” 

 Berapakah perahu kertas di dalam 

baskom tersebut? 

 Air termasuk ke wujud benda apa? 

 Coba kamu tuliskan benda apa saja yang 

termasuk ke benda padat? 

 Guru memberikan penghargaan atau penguatan 

saat pembelajaran berlangsung. 

Penutup   Guru dan siswa memberikan kesimpulan 

dari pembelajaran hari ini. 

 Guru mengajak siswa untuk menyebutkan 

kembali keberagaman wujud benda padat, 

cair dan gas. 

 Guru mengajak siswa untuk melakukan “Ice 

Breaking” sebelum pulang. 

 Berdoa sebelum pulang. 

15 Menit 

REFLEKSI PESERTA DIDIK 

 Apa hal menarik yang kalian dapatkan pada aktivitas hari ini? 

 Benda apa saja yang termasuk ke dalam benda padat? 

 Apakah lilin termasuk ke dalam benda cair? 

REFLEKSI GURU 

 Apakah sudah berjalan dengan baik pembelajaran di dalam kelas? Apa 

yang kalian sukai dari kegiatan pembelajaran kali ini? Apa yang tidak 

kalian sukai dengan pembelajaran hari ini? 

 Pembelajaran apa yang kalian dapatkan selama pembelajaran 
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berlangsung? 

 Apa yang kalian ingin ubah untuk meningkatkan/meperbaiki 

pelaksanaan/hasil pembelajaran? 

ASESMEN PENILAIAN 

JENIS BENTUK 

3. Asesmen formatif (Selama 

Pembelajaran) 
 Penilaian sikap : Observasi 

 Penilaian kinerja : Rubrik 

4. Asesmen Sumatif (Akhir 

Pembelajaran) 
 Tes tertulis : Uraian 

 

 

Guru Kelas II      Penulis 
 

 

Nea Kurnia       Yulinda Supiyani 

        2002090038 
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Lampiran 05 

TES KEMAMPUAN MEMBACA 

Mencair  

 

Hari ini sangat Terik. Lani membeli es krim bersama teman-temannya. Beberapa 

saat, es krim berubah menjadi cair. Mengapa hal itu terjadi? Bagaimana jika kamu 

meletakkan es batu di luar? Tentu saja, lama-kelamaan es tersebut akan berubah 

menjadi cair, bukan? Begitu juga ketika memegang cokelat. Lama-kelamaan 

cokelat meleleh karena terkena panas tanganmu. Perubahan wujud dari padat 

menjadi cair disebut mencair atau meleleh atau melebur. 

 

Beni sangat senang bermain perahu kertas. Permainan ini sangatlah sederhana. Satu 

lembar kertas bisa menghasilkan sebuah perahu. Perahu yang telah selesai dibuat 

diapungkan di dalam baskom berisi air. Selain itu juga bisa diapungkan pada genangan 

air di saat hujan turun. Perahu dapat berlayar dengan bantuan angin. Beni sangat 

menyukai permainan ini. 
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Meniup Balon 

 

Balom terbuat dari bahan karet. Karet bersifat lentur dan elastis. Saat kita meniup 

balom, udara masuk ke dalam balon. Balon yang tiup akan menggelembung. 

Udara akan menekan balom ke segala arah. Udara dalam balon akan 

menyesuaikan dengan bentuk balom. Begitu juga dengan kantong plastic. Artinya, 

bentuk udara mengikuti bentuk wadahnya. 
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Lampiran 06 

LEMBAR PERFORMANCE TEST PENGARUH MEDIA PUZZLE 

DALAM MENYUSUN HURUF MENJADI KATA TERHADAP 

KEMAMPUAN MEMBACA SISWA KELAS 2 UPT SDN 104190  

PALUH KURAU 

 

Hari /Tanggal : 

Nama Siswa  : 

Petunjuk  :Berilah tanda ceklis (√ )pada kolom yang dipilih sesuai 

dengan hasil pengamatan 

Kelancaran 

Kejelasan Suara 

Intonasi 

  Pelafalan 

  

 

 

 

 

  

No Aspek Pengamatan Kriteria Pengamatan 

1 2 3 4 5 

1. Siswa dapat memahami isi teks.      

2. Siswa dapat mengeja tulisan atau teks dengan 

lancar. 

     

3. Siswa dapat memahami struktur kalimat.      

4. Siswa dapat membaca dengan suara lantang.      

5. Siswa dapat membaca dengan jelas.      

6. Siswa dapat mengucapkan kata perkata dengan 

lancar. 

     

7. Siswa dapat mengucapkan kalimat atau teks 

yang sedang dibaca. 

     

8. Siswa dapat menentukan tanda baca saat 

membaca teks. 

     

9. Siswa dapat melafalkan kata yang jarang 

didengar. 

     

10. Siswa dapat melafalkan kata dengan benar.      
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Lampiran 07 
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Lampiran 08 hasil pretest kelas kontrol 
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Lampiran 09 hsil postest kelas kontrol 
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Lampiran 10 hasil pretest kelas eksperimen 
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Lampiran 11 hasil postest kelas eksperimen 
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Lampiran 12 
TABULASI DATA PENELITIAN 

PERFORMANCE PRETEST (Kelas Kontrol) 

 

NO NAMA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah Nilai 

1 NR 3 2 3 3 3 3 4 3 4 4 32 50 

2 SA 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31 59 

3 AFP 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 29 69 

4 AZ 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 34 65 

5 ADA 4 2 4 3 3 4 4 4 3 3 34 60 

6 CAA 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 46 70 

7 CAA 4 4 4 3 5 3 4 4 4 3 38 60 

8 CT 5 4 4 4 3 4 3 5 5 4 41 70 

9 DP 2 2 4 3 2 4 3 2 3 4 29 60 

10 F 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 50 

11 GS 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 43 75 

12 IP 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 28 35 

13 NM 3 3 3 3 3 2 2 3 2 2 26 40 

14 MR 5 5 2 5 5 2 2 2 3 3 34 60 

15 PSH 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 47 70 

16 ZA 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 46 60 

17 NR 5 4 4 3 5 5 5 5 5 4 45 65 

 

Total 

          

615 1018 

 
Rata-rata 

          

36.17647 59.88235 
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Lampiran 13 
TABULASI DATA PENElITIAN 

PERFORMANCE POSTEST (Kelas Kontrol) 

NO NAMA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah Nilai 

1 NR 3 2 3 3 3 3 4 3 4 4 32 55 

2 SA 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 48 80 

3 AFP 3 4 4 4 3 4 3 4 4 5 38 70 

4 AZ 3 3 3 4 4 4 5 4 4 4 38 70 

5 ADA 4 5 4 5 3 4 4 4 3 5 41 79 

6 CAA 4 4 2 4 4 3 4 4 3 3 35 55 

7 CAA 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 44 79 

8 CT 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 36 70 

9 DP 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 35 

10 F 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 80 

11 GS 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 80 

12 IP 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 89 

13 NM 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 89 

14 MR 5 5 2 5 5 2 2 2 3 3 34 69 

15 PSH 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 47 80 

16 ZA 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 89 

17 NR 5 2 2 3 4 2 2 5 5 4 34 40 

 

Total 

          

727 1209 

 

Rata-rata 

          

42.76471 71.11765 
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ampiran 14 
TABULASI DATA PENELITIAN 

PERFORMANCE PRETEST (Kelas Eksperimen) 

 

  

NO NAMA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah Nilai 

1 AAS 4 5 3 3 4 4 4 3 4 4 38 50 

2 AAN 3 3 3 5 5 5 3 5 3 3 38 80 

3 DV 5 5 5 3 3 5 5 5 3 3 42 50 

4 ES 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 47 50 

5 FAS 5 5 5 3 3 3 3 3 3 3 36 79 

6 FNMS 5 5 5 3 5 3 3 3 3 5 40 65 

7 HKS 5 4 5 4 4 4 3 3 3 3 38 60 

8 MAP 3 3 3 5 3 5 3 3 3 3 34 69 

9 MBS 5 4 5 4 3 4 3 4 3 3 38 50 

10 MH 3 3 3 3 3 5 5 3 5 5 38 70 

11 MA 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 46 75 

12 MAP 3 3 3 3 3 5 5 5 3 5 38 50 

13 NN 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 46 59 

14 NS 5 3 3 3 5 5 5 3 5 5 42 55 

15 RSS 3 5 3 3 5 5 5 5 3 3 40 65 

16 SCS 5 5 3 3 5 5 5 5 3 5 44 59 

17 TR 3 3 3 5 5 5 3 5 3 3 38 59 

 

Total 

          

683 1045 

 

Rata-rata 

          

40.17647 61.47059 
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Lampiran 15 
TABULASI DATA PENELITIAN 

PERFORMANCE POSTEST (Kelas Eksperimen) 

 

NO NAMA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah Nilai 

1 AAS 4 5 3 3 4 4 4 3 4 4 38 79 

2 AAN 3 3 3 5 5 5 3 5 3 3 38 70 

3 DV 5 5 5 3 3 5 5 5 3 3 42 79 

4 ES 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 47 85 

5 FAS 5 5 5 3 3 3 3 3 3 3 36 89 

6 FNMS 5 5 2 3 3 3 3 3 3 3 33 60 

7 HKS 5 4 5 4 4 4 3 3 3 3 38 79 

8 MAP 3 3 3 5 3 5 3 3 3 3 34 89 

9 MBS 5 4 5 4 3 4 3 4 3 3 38 80 

10 MH 3 3 3 3 3 5 5 3 5 5 38 89 

11 MA 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 46 89 

12 MAP 3 3 3 3 3 5 5 5 3 5 38 80 

13 NN 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 46 69 

14 NS 5 3 3 3 5 5 5 3 5 5 42 79 

15 RSS 3 5 3 3 5 5 5 5 3 3 40 80 

16 SCS 5 5 3 3 5 5 5 5 3 5 44 79 

17 TR 5 4 3 5 5 5 3 5 5 5 45 85 

 

Total 

          

683 1360 

 

Rata-rata 

          

40.17647 80 
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Lampiran 16 

Distribusi Frekuensi (Pretets)Tanpa Menggunakan Media Puzzle  

(Kelas Kontrol) 

Nilai  Frekuensi Persentase % 

30 – 35 1 6% 

40 – 49 1 6% 

50 – 59 3 18% 

60 – 69 8 47% 

70 – 79 4 24% 

80 – 85 0 0% 

Total 17 100% 

Rata-rata 60 

Nilai Maksimal 70 

Nilai Minimal 35 
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Lampiran 17 

Distribusi Frekuensi Postest Memberikan Perlakukan Treatment 

(Kelas Kontrol) 

Nilai Frekuensi  Persentase % 

30 – 35 1 6% 

40 – 45 1 6% 

50 – 55 2 12% 

60 – 69 1 6% 

70 – 79 8 47% 

80 - 89 7 41% 

Total 17 100% 

Nilai Rata-rata 71 

Nilai Maksimal 80 

Nilai Minimal 35 
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Lampiran 18 

Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Menggunakan Media Puzzle 

Nilai Frekuensi Persentase % 

40 – 45 0 0% 

50 – 59 9 53% 

60 – 69  4 24% 

70 – 79 3 18% 

80 – 85 1 6% 

   Total 

 

  

17 100% 

Rata-rata 61 

Nilai Maksimal 80 

Nilai Minimal 50 

 

  



 
 

98 
 

 
 

Lampiran 19 

Distribusi Frekuensi Nilai Postest Menggunakan Media Puzzle 

Nilai Frekuensi Persentase 

40 – 45 0 0% 

50 – 55 0 0% 

60 – 69 2 12% 

70 – 79 6 35% 

80 – 89 9 53% 

Total  17 100% 

Rata-rata 80 

Nilai Maksimal 80 

Nilai Minimal 50 
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Lampiran 20 

OUPUT OLAH DATA SPSS 

 

Lampiran 21 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

Kemampuan 

Membaca 

pretest ekperimen .208 17 .045 .899 17 .066 

post-tes eksperimen .273 17 .200* .867 17 .020 

pretest kontrol .161 17 .008 .884 17 .037 

post-test kontrol .210 17 .050 .758 17 .001 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Lampiran 22 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

T df 

Sig. 

(2-

tailed

) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

P

a

i

r

 

1 

Kemampuan 

Membaca – 

kelas 

69.338 12.715 1.542 66.261 72.416 44.970 67 .000 

 

 

 

 

  

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Kemampuan 

Membaca 

Based on Mean .872 3 64 .448 

Based on Median .772 3 64 .514 

Based on Median and 

with adjusted df 

.772 3 51.114 .515 

Based on trimmed 

mean 

.972 3 64 .411 
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Lampiran 23 

DOKUEMENTASI 

Penyerahan Surat Riset    Wali Kelas 2A 

Kepada Kepala Sekolah 

            
Wali Kelas 2B 
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SISWA KELAS 2B 
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SISWA KELAS 2B 
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Lampiran 24 
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Lampiran 25 
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Lampiran 26 
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Lampiran 27 
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Lampiran 28 
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Lampiran 26 
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Lampiran 27 
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Lampiran 28 
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Lampiram 29 
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Lampiran 30 

 
 

 

 


