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ABSTRACT 

This study is motivated by the lack of engaging learning media at SD 04 Koto Baru, which has led to 

students showing low interest in participating in the learning process. An effort to overcome this issue 

involves the use of supportive learning tools that can attract students' attention specifically, the use of 

puzzle media. The objectives of this research are: to develop a valid puzzle media for early reading 

skills, to develop a practical puzzle media based on local wisdom to improve early reading, and to 

develop an effective puzzle media based on local wisdom to enhance early reading. This study is a 

type of research and development using the ADDIE development model, which consists of the stages: 

Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The analysis stage includes needs 

analysis, curriculum analysis, media analysis, children's characteristics analysis, and material analysis. 

The design stage involves content design and media layout. The development stage includes validity 

testing; the implementation stage consists of practicality and effectiveness testing conducted at SD 04 

Koto Baru, Dharmasraya Regency; and the evaluation stage assesses the overall results. The 

validation results from three experts indicate an average score of 91.06%, categorized as very valid. 

The practicality test achieved an average score of 100%, categorized as very practical. The 

effectiveness test, conducted with 25 students, yielded an average score of 81%, falling into the 

category of very effective. Based on the above results, it can be concluded that the puzzle media based 

on local wisdom for early reading supports students in better understanding the learning process. This 

research has produced a puzzle-based learning medium that is highly valid, highly practical, and 

highly effective. 
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PENDAHULUAN  

     Pendidikan menjadi salah satu hal terpenting yang menentukan peningkatan  kualitas 

hidup masyarakat di berbagai bidang kehidupan. Pendidikan dapat  menumbuhkan 

keterampilan serta pengetahuan untuk mencapai tujuan hidup.  Informasi diperoleh dari 

berbagai kegiatan, salah satunya melalui membaca.  Keterampilan dalam membaca sudah 

semestinya ditanamkan pada diri peserta  didik. Membaca memegang peranan penting selain 

untuk menambah ilmu  pengetahuan dan dapat melebarkan wawasan bagi pembaca. 

Senada dengan bunyi undang-undang Sisdiknas, menurut Jediut dkk (2020:57) Anak 

yang memiliki keterampilan membaca akan menerima lebih banyak informasi. dibandingkan 

dengan anak yang tidak mempunyai keterampilan membaca. Sesuai dengan undang-undang 

sistem pendidikan nasional, oleh sebab itu, kemampuan membaca setiap peserta didik harus 

selalu dikembangkan.  
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Kemampuan membaca di sekolah dasar memegang peranan yang  sangat penting 

sebagai landasan keberhasilan kegiatan belajar siswa. Jika  siswa tidak bisa membaca, 

berakibat fatal dan tidak dapat berpartisipasi dengan baik dalam pembelajaran. Sehingga 

kemampuan Membaca sangat  penting dimiliki peserta didik, hal tersebut juga ditegaskan 

Abdurahman  dalam Rovigo (2019:3) terkait membaca ialah suatu keterampilan yang  wajib 

dikuasai oleh seluruh anak-anak, dengan hal itu, anak akan banyak  belajar mengenai 

berbagai mata pelajaran melalui membaca. Oleh karena  itu, membaca adalah suatu 

keterampilan yang perlu diajarkan sejak anak  memasuki sekolah dasar (SD) serta anak 

dengan ketidakmampuan belajar  membutuhkan penanganan dengan segera. 

Menurut Badan Pusat Statistik (BSP), jumlah penduduk Indonesia pada tahun 2023 

berjumlah 278,69 juta jiwa. Namun hal tersebut berbanding terbalik dengan minat 

membacanya. Menurut data United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization 

(UNESCO), 

Untuk mengimbangi perkembangan zaman yang sangat pesat, mutu pendidikan di 

Indonesia harus ditingkatkan. Media pembelajaran adalah komponen penting dari 

pembelajaran karena berfungsi sebagai cara untuk menyampaikan informasi. Penggunaan. 

Media dalam pembelajaran dapat berdampak positif dan dapat membantu peserta didik 

belajar dengan lebih mudah (Harsiwi dan Liss, 2020: 1105). Puzzle adalah inovasi media 

edukasi yang dapat menjadi  solusi untuk digunakan dan dikembangkan. Puzzle dapat 

digunakan agar membuat kelas menyenangkan. Menurut Rahayu dalam Ilhami dkk 

(2022:603), permainan puzzle terdiri dari potongan beberapa gambar atau kata yang pada 

akhirnya akan membentuk hasil yang utuh, seperti rangkaian kata atau kalimat membuat 

peserta didik bergerak aktif dan berpikir. Beberapa penelitian dan pengembangan yang 

dilakukan antara tahun 2020 hingga 2024 yang membahas media puzzle sebagai alat 

pengajaran yang dapat meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa di sekolah 

dasa. 

Pendidikan di sekolah bukanlah suatu perkara yang sederhana, dikarenakan adanya 

proses pembelajaran yang melibatkan peserta didik dengan guru proses pembelajaran juga 

merupakan sesuatu yang rumit karena guru tidak hanya menstransfer informasi dan ilmu 

pengetahuan saja akan tetapi guru juga harus melibatkan peserta didik untuk melakukan 

berbagai tindakan dan juga praktik sehingga peserta didik memahami materi pelajaran 

dengan baik,Salah satunya dengan keterampilan membaca yang dimiliki oleh peserta didik 

karena keterampilan membaca merupakan sebuah keterampilan yang amat dibutuhkan oleh 

siswa yang kelak akan dipergunakan untuk dapat memahami berbagai informasi yang dibaca. 

Keterampilan membaca merupakan bahasa yang digunakan sebagai alat atau media 

komunikasi dengan sesama manusia, maka perkembangannya kemampuan berbahasa turut 

mempengaruhi penyesuaian sosial dan pribadi anak. 

Membaca adalah salah satu dari keempat keterampilan yang disajikan selain kegiatan 

menyimak, menulis dan mendengarkan. Hal in disampaikan (Nafia Wafiqni dan Asep 

Ediana Latip, Psikologi Perkembangan Anak Usia MI/SD,(Jakarta : UIN 

Press,2015),h.193). pada Undang-undang No.02 Tahun 1989 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, bahwa membaca merupakan salah satu dari keempat keterampilan pokok yang 

harus dibina dan dikembangkan.  

Keterampilan membaca pada anak sekolah dasar terbagi menjadi dua yaitu membaca 

permulaan dan membaca pemahaman. Keterampilan membaca permulaan merupakan tahap 

pembelajaran awal yang dimiliki oleh siswa kelas rendah seperti Kelas ,II  untuk menjadi 

dasar untuk pembelajaran siswa memliki keterampilan membaca. Membaca di kelas II lebih 

ditekankan pada pengenalan huruf, bunyi, kosa kata, lambang, sikap dalam persiapan 

membaca dan kalimat sederhana. Pada proses keterampilan membaca permulaan siswa benar 
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benar memerlukan perhatian guru dan orang tua dalam membantu proses belajar. Jika dasar 

membaca permulaan yang dimiliki oleh siswa masi rendah maka siswa akan mengalami 

kesulitan dalam proses mengikuti kegiatan belajar di Kelas. 

Berdasarkan hasil observasi dan pengamatan selama melaksanakan PLP di SD Negri 04 

Koto Baru , Selama pembelajaran berlangsung banyak di temukan peserta didik yang 

kesulitan membaca permulaan di Kls II 25 Siswa  ada 19 yang masih belum lancar membaca 

permulaan,Berdasarkan wawancara dengan wali Kls II dalam proses pembelajaran untuk 

memedia pemmbelajaran banyak yang tidak berfungsi hanya mengandalkan buku paket dan 

LKS yang tidak berwarna saja, sehingga hal ini menyebabkan kurangnya kerja sama saat 

pembelajaran berlangsung antara pendidik dengan peserta didik serta peserta didik dengan 

peserta didik menjadi tidak aktif pada saat jam pembelajaran , membuan tujuan pembelajaran 

tidak tercapai. 

Berdasarkan permasalahan tersebut , salah satu upaya yang bisa dilakukan diantaranya 

adalah dengan mengembangkan Media PUZZLE agar peserta didik bisa belajar membaca 

permulaan dengan baik jadi penulis mengembangkan Media PUZZLE berbasis kearifan lokal 

sehingga dapat meningkatkan keaktifan peserta didik ,minat belajar peserta didik.Serta 

pembelajaran akan lebih menarik, menyenangkan bagi peserta didik dan memancing peserta 

didik dalam prosese pembelajaran . 

    Dalam kegiatan penilitan ini Media yang akan di gunakan adalah Media PUZLE , 

Metode yang di gunakan adalah Metode Bermain , Metode Bermain merupakan metode 

pembelajaran dengan cara melakukan permainan dengan menggunakn media potongan – 

potongan hurup yang disusun kembali menjadi utuh.Metode bermain adalah salah satu 

metode pembelajaran yang aktif dan sangat cocok digunakan dalam proses belajar mengajar , 

dengan ada metode ini peserta didik akan terlihat aktif dan kreatif . 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa di perlukan adanya Pengembangan 

Media Puzzle Berbasis kearifan Lokal untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca 

Permulaan Pada Sisiwa Kelas II SDN 04 Koto Baru. 

   

METODE PENELITIAN   

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian research and 

development. Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research 

and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan yang digunakan 

dalam penlitian ini adalah ADDIE yang terdiri dari 5 tahap : analisis (Analize), desain 

(design), pengembangan (develomment), implementasi (implementation) dan evaluasi 

(evaluation). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil   

Berdasarkan hasil penelitan yang dilakaukan peneliti, terhadap media puzzle sebagai 

media pembelajaran Bahasa Indonesia membaca permulaan berbasis budaya lokal yang 

telah dikembangkan, maka dapat diperoleh hasil penelitian dan penjelasan pada tahap 

yang menggunakan model ADDIE yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluatation maka hasil dari pengumpulan data tersebut dideskripsikan sebagai 

berikut: 

1. Hasil Tahap Analyze (Analisis ) 

Tahap analisis adalah tahap awal dalam model ADDIE yang dilakukan pada penelitian ini, 

tahap analisis ada analisis kebutuhan, analisis siswa dan analisis materi. Adapun tahap analisi 
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sebagai berikut: 

a. Analisis kebutuhan  

          Pada tahap analisis kebutuhan ini adalah untuuk mengetahui kebutuhan 

didalam pembelajaran Bahasa Indonesia membaca permulaan di kelas II SDN 

04 Koto Baru. Asnalisis ini dilakukan oleh wali kelas II dan siswa kelas II 

memerlukan media puzzle sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia 

membaca permulaan. Berharap dengan adanya pengembangan media puzzle 

sebagai pembelajran membaca permulaan dapat memberikan efek dan 

perubahan yang baik terhadap peningkatan membaca permuaan siswa. 

b. Analisis siswa 

     Berdasarkan kegiatan observasi yang dilakukan siswa kelas II SDN 03 

Koto Baru berjumlah 25 orang yang terdiri dari 13 laki – laki dan 12 

perempuan anak usia 8 tahun pemikirannya disebut pemikiran operasional 

konkrit artinya aktivitas mental yang difokuskan pada objek – objek peristiwa 

nyata atau konkrit. Jika  pada priode sebelumnya, daya pikir anak masih 

bersifat imajinatif dan egosentris, maka pada priode ini daya piker anak sudah 

berkembang ke arah yang lebih konkrit,  rasional dan objektif. Daya ingatnya 

menjadi sangat kuat, sehingga anak benar – benar berada pada stadium belajar. 

Lingkungan sangat berpengaruh terhadap perkembangan anak, baik dari 

perkembangan Bahasa maupun perkembangan intelektual, melalui interaksi 

lingkungan, pengetahuan anak dibangun dan ditemukan, semakin baik 

interaksi baik pula perkembangan intelektual Bahasa anak tersebut. Dapat 

dikatakan bahwa factor pembelajaran ada beberapa karakteristik siswa yaitu  

sebagai berikut: 

1. Pada siswa saat pembelajaran berlangsung banyak siswa yang tidak 

memperhatikan guru. Siswa hanya sibuk bermain bersama teman 

sebangkunya, sehingga tidak memahami materi pembelajaran yang 

dijelaskan guru. 

2. Siswa yang banyak membuka buku hanya asik melhat gambar – gambar 

yang ada didalam buku, tanpa memahamiapa bacaan yang ada didalam 

buku tersebut. 

3. Siswa yang lebih suka membaca buku yang banyak gambar dan warna 

yang menarik daripada buku yang tidak ada gambar. 

4. Kurangnya media yang kereatif dan inovatif di dalam proses 

pembelajaran sehingga membuat bosan dan jenuh. 

c. Analisis materi  

         Analisis materi dan penelitian pengembangan ini adalah analisis tentang 

materi membaca permulaan  bab 2 ,3, dan 4 pelajaran Bahasa Indonesia kelas 

II pada tahap ini telah dilakukan penelitian tahap kurikulum merdeka pada 

kelas II SD . analisis kurikulum diperlukan untuk mempelajari cakupan materi, 

tujuan pembelajaran, dan memilih strategi berdasarkan pondasi atau landasan 

dikembangkan. Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka materi yang 

dipilih dalam pengembangan ini adalah materi bab 2,3, dan 4 muatan Bahasa 

Indonesia materi tersebut akan diajarkan ulang oleh peneliti dengan 

menggunakan media puzzle . sangat berharap semog dapat membantu dan 

memudahkan sisiwa memahami materi pembelajaran serta menigkatkan hasil 

belajar sisiwa . 
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1. Hasil Tahap Design ( Perancangan ) 

      Hasil tahap perancangan yang dilakukan peneliti dilakukan peneliti adalah 

sebagai berikut: 

a. Hasil rancangan modul ajar 

   Proses perancangan media puzzle diawali dengan perancangan modul ajar. 

Perancangan modul ajar disusun sesuai dengan ATP, CP terlebih dahulu karena 

guru perlu menyiapkan perancangan pembeajaran agar lebih terarah.  

b. Hasil rancangan media puzzle ( dalam aspek penyajian)  

2. Media puzzle yang dibuat peneliti dirancang dan di sesuaikan dengan ATP,dan CP 

yang ditetapkan kurikulum. Media puzzle ini juga disesuaikan dengan karakteristik 

perkembangan sisiwa. Media puzzle dibuat dengan menggunakan kayu dan triplek 

tebal dan warna – warna yang menarik supaya siswa tertarik untuk membacanya dalam 

proses pembelajaran Bahasa Indonesia membaca permulaan . 

3.  Tabel 4. 1  Langkah – Langkah Pembuatan Media Puzzle 

NO   

1 

 

Tahap pertama siapkan dulu meteran 

untuk mengukut kayi dan triplek 

nya 

2 

 

Tahap ke dua di potong dulu kayu 

untuk di pnggir media nya supaya 

lebih kokoh 

3 

 

Tahap selanjutnya triplek yang sudah 

di ukur lalu di potong sesuai 

ukuran media siap untuk di cet 

supaya lebih bagus 

4 

 

Tahap selanjutnya menyediadakan 

cet, ini cer warna untuk gambar 

rumah adat minang di media 
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5 

 

Ini cet warna kayu untuk warna dasar 

media  

6 

 

Tahap selanjutnya menyediakan 

hurup untuk media puzzle 

7 

 

Tahap selanjutnya , media puzzle 

sudah siap di gunakan 

1. Hasil tahap Development (pengembangan) 

     Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan dari tahap analisis dan tahap 

desaing ( perancangan). Tujuan dari tahap pengembangan ini adalah untuk 

menghasilkan media puzzle berbasis kearifan lokal membaca permulaan sebagai media 

pembelajaran yang valid, praktis dan efektif agar layak digunakan didalam proses 

pembelajaran .media puzzle berbasis kearifan membaca permulaan ini harus 

disesuaikan dengan ATP, CP dan yang dilengkapi materi dan soal latihan. Media 

puzzle ini dikembangkan di kelas II SD 04 Koto Baru dengan jumlah siswa 25 orang , 

berikut ini tahap validasi media puzzle berbasis kearifan lokal membaca permulaan 

oleh 3 orang yang ahli untuk merevisi dan melakukan perbaikan produk media puzzle  

yang dibuat oleh penelti 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Validasi Media Puzzle Membaca                    Permulaan 

Validator 

Media puzzle  

Hasil 

𝑣

=
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

 

katagori keterangan 

Wiwik okta 

susilawati,M.Pd 
𝑣

=
20

16
 𝑥 100% 

V=80% 

Sangat 

valid 

Dosen fkip 

undhari 

     Bedasarkan data validasi yang dilakukan oleh validator yaitu wiwik okta 

susilawati,M.Pd sebagai validator media dengan hasil 80% dikatagorikan sangat valid.  

 

Tabel 4. 3 Hasil Uji Validasi Materi 
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Validator 

Media basasa 

Hasil 

𝑣

=
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

 

katagori keteranga

n 

Aprimadedi,M.P

d 
𝑣

=
16

14
 𝑥 100% 

V=87,5% 

Sangat 

valid 

Dosen fkip 

undhari 

         Bedasarkan data validasi yang dilakukan oleh validator yaitu 

Aprimadedi,M.Pdsebagai validatormedia dengan hasil 87,5% dikatagorikan sangat 

valid.  

Tabel 4. 4 Hasil Uji Validasi Materi  

Validator 

Media materi 

Hasil 

𝑣

=
𝑓

𝑛
 𝑥 100% 

 

katagori keterangan 

Riyadi 

Saputra,M.Pd 
𝑣

=
20

17
 𝑥 100% 

V=85% 

Sangat valid Dosen fkip 

undhari 

          Bedasarkan data validasi yang dilakukan oleh validator yaitu Riyadi 

Saputra,M.Pdsebagai validatormedia dengan hasil 85% dikatagorikan sangat valid.  

Tabel 4. 5 Revisi Produk 

Sebelum revisi Sesudah revisi 

 
Di bikin judul di media nya 

 
Sudah dibikin modulnya, media puzzle 

Ibuk  Wiwik oktasusilawati,M.Pd 

Dibikin judul di medianya 

                                          

Tabel 4. 6 Hasil Uji Validasi Bahasa 

 

Valid tanpa revisi 

Aprimadedi,M.Pd 
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Tabel 4. 7  Hasil Uji Validasi Materi 

 

Valid tanpa revisi 

 

 

Riyadi Saputra,M.Pd 

 

1. Hasil Tahap Implementation  (pelaksanaan) 

     Setelah media puzzle berbasis kearifan lokal membaca permulaan sebagai 

validasi oleh validator, maka media puzzle berbasis kearifan lokal membaca permulaan 

ini dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Tahap implementasi merupakan tahap 

uji coba media puzzle berbasis kearifan lokal membaca permulaan yang dilakukan 

untuk mendapatkan praktilitas dan keefektivitas media puzzle. Uji coba media puzzle 

sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia membaca permulaan di uji cobakan di 

SDN 03 Koto Baru dilakukan di kelas II dengan siswa 25 orang. Penyajian data 

praktilitas pada uji coba produk media puzzle sebagai media berbasis kearifan lokal 

membaca permulaan kelas II ini digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk yang 

dibuat oleh peneliti. Data hasil uji praktilitas diperoleh dari angket respon guru dan 

siswa terhadap media puzzle berbasis kearifan lokal membaca permulaan. Dapat dilihat 

bahwa praktilitas media puzzle yang dilakukan  

Tabel 4. 8 Praktikalitas Guru 

 

No Praktisi Penilaian Katagori 

1 Wali kelas II Koto baru 100% Sangat praktis 

 

      Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil praktikalitas yang diisi 

oleh prakisi julita,S.Pd dari wali kelas II SDN 04 Koto Baru 100% dikatagorikan 

sangat praktis. 

 

 

 

 



TOFEDU: The Future of Education Journal            Vol. 4, No. 7, 2025 

 

 

 

3358  
 

 

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License. 

 

E-ISSN 2961-7553  
P-ISSN 2963-8135 

Tabel 4. 9 Praktikalitas Peserta Didik 
      Nama  Hasil  

p =  
f

n
 x 100% 

Katagori 

Al 
p =  

44

44
 x 100% 

p=100% 

Sangat praktis 

AD 
p =  

44

44
 x 100% 

p = 100% 

Sangat praktis 

AR 
p =  

44

44
 x 100% 

p = 100% 

Sangat praktis 

AAK 
p =  

44

44
 x 100% 

p =100% 

Sangat praktis 

AZ 
p =  

44

44
 x 100% 

p==100% 

Sangat praktis 

AF p =  
44

44
 x 100%p =100% Sangat praktis 

BY 
p =  

44

44
 x 100% 

p=100% 

Sangat praktis 

DK 
p =  

44

44
 x 100% 

p =100% 

Sangat praktis 

FN 
p =  

44

44
 x 100% 

Sangat praktis 

FR p =100% Sangat praktis 

FN 
p =  

44

44
 x 100% 

Sangat praktis 

GJ p =100% Sangat praktis 

HM 
p =  

44

44
 x 100% 

p= 100 

Sangat praktis  

KL 
p =  

44

44
 x 100% 

p =100% 

Sangat praktis 

ML 
p =  

44

44
 x 100% 

p= 100% 

Sangat praktis 

MF 
p =  

44

44
 x 100% 

p =100% 

Sangat praktis 

NB 
p =  

44

44
 x 100% 

p= 100% 

Sangat praktis 

PD 
p =  

44

44
 x 100% 

p =100% 

Sangat praktis 

RY 
p =  

44

44
 x 100% 

p=100% 

Sangat praktis 

RS 
p =  

44

44
 x 100% 

p =100% 

Sangat praktis 

RG 
p =  

44

44
 x 100% 

p=100% 

Sangat praktis 

SS 
p =  

44

44
 x 100% 

p =100% 

Sangat praktis 
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VR 
p =  

44

44
 x 100% 

p=100% 

Sangat praktis 

YN 
p =  

44

44
 x 100% 

p =100% 

Sangat praktis 

ZA 
p =  

44

44
 x 100% 

p= 100% 

Sangat praktis 

 

Uji coba efektivitas  

Data efektivitas pada uji coba media puzzle membaca permulaan yaitu 

digunakan untuk melihat keefektivan media puzzle sebagai media pembelajaran 

yang dibuat oleh peneliti. Data dapat dilihat dari hasil soal belajar siswa yang 

terdapat pada tabel dibawah ini. 

Tabel 4. 10 Data hasil Uji Coba Efektifitas  Media Puzzle 
No  Nama Nilai  Kriteria  

1 Al 
E =  

80

100
 x 100% 

E=80% 

Efektif  

2 AD 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

3 AR 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

4 AAK 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

5 AZ 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

6 AF 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

7 BY 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

8 DK 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

9 FN 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

10 FR 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

11 FN 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

12 GJ 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

13 HM 
E =  

100

100
 x 100% 

Sangat Efektif 
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14 KL 
E =  

80

100
 x 100% 

E=80% 

Efektif  

15 ML 
E =  

80

100
 x 100% 

E=80% 

Efektif  

16 MF 
E =  

70

100
 x 100% 

E=70% 

Efektif  

17 NB 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

18 PD 
E =  

100

100
 x 100% 

Sangat Efektif 

19 RY 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

20 RS 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

21 RG 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

22 SS 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

23 VR 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

24 YN 
E =  

100

100
 x 100% 

E=100% 

Sangat Efektif 

                                   Rata – rata           E=96% 

 

             Dari tabel 9 dapat dilihat hasil belajar siswa yang sudah mencapai KKM 75 

yaitu 21 orang dengan ketuntasan hasil belajar siswa dengan rata- rata 81% 

dikatagorikan sangat efektif .dari hasil data tersebut dapat dilihat bahwa media 

puzzle dapat meningkatkan hasil belajar. Sehingga puzzle dapat diterapkan sebagai 

media pembelajaran 
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