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ABSTRACT

This research aims to develop media that has been tested in terms of media experts
and material experts to train students' reading skills. The type of research used is
R & D (Research and Development) with the ADDIE model. Data collection
methods use questionnaires, documentation and tests. The types of data used are
qualitative data and quantitative data. The research subjects were grade 1 students
at SD Negeri Jeketro. The general research results show that the score from the
media validator obtained a percentage of 85% in the very appropriate category, the
material validator score obtained a percentage of 84% in the very appropriate
category and the student response score obtained a percentage of 88% in the very
good category. And the change in the average score of all students from an average
of 65 to 86 means that this smart syllable smart puzzle media can be used to train
students' reading skills.

Keywords: reading ability, learning media, smart puzzle syllables
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media yang teruji dari segi ahli
media dan ahli materi untuk melatih kemampuan membaca peserta didik. Jenis
penelitian yang digunakan adalah R & D (Research and Development) dengan
model ADDIE. Metode pengumpulan data menggunakan angket atau kuesioner,
dokumentasi dan tes. Jenis data yang digunakan adalah data kualitatif dan data
kuantitatif. Subyek penelitian adalah siswa kelas 1 SD Negeri Jeketro. Hasil
penelitian secara umum menunjukkan bahwa skor dari validator media memperoleh
persentase 85% dengan kategori sangat layak, skor validator materi memperoleh
persentase 84% dengan kategori sangat layak dan skor respon siswa memperoleh
persentase 88% dengan kategori sangat baik. Dan perubahan rata-ratanilai seluruh
peserta didik dari rata-rata 65 menjadi 86 yang artinya bahwa media smart puzzle
suku kata ini dapat digunakan untuk melatih kemampuan membaca peserta didik.

Kata Kunci: kemampuan membaca, media pembelajaran, smart puzzle suku kata
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A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan usaha
yang dilakukan oleh manusia untuk
mewujudkan suasana belajar dalam
usaha untuk memperolah ilmu
Pendidikan adalah

usaha sadar yang dilakukan oleh

pengetahuan.

seseorang untuk mendapatkan ilmu
melalui pelatihan atau pembelajaran
yang berlangsung di sekolah atau luar
sekolah dalam rangka
mempersiapkan diri dalam berbagai
lingkungan hidup dimasa yang akan
datang. Adanya pendidikan
diharapkan mampu merubah pribadi
dan tingkah laku manusia yang
meliputi perubahan sikap dan perilaku
ke arah vyang Ilebih baik. Jadi
pendidikan merupakan usaha sadar
manusia untuk memperoleh ilmu
pengetahuan di sekolah atau luar
sekolah untuk merubah sikap dan
perilaku menjadi lebih baik dalam
rangka mempersiapkan diri
dikemudian hari.

Pada era modern ini, segala
informasi yang kita peroleh lebih
banyak disampaikan dengan kata kata
dalam bentuk tulisan, yang menuntut
setiap orang untuk dapat membaca.
Oleh sebab itu guru di Sekolah Dasar
diharapkan

mampu mengajar

membaca peserta didik sejak

menginjak kelas 1 Sekolah Dasar.
Dalam pembelajaran membaca, guru
hendaknya menggunakan media
dalam proses belajar membaca
peserta didik, karena penggunaan
media pembelajaran  merupakan
suatu hal inovatif bagi peserta didik
dan meningkatkan motivasi belajar.
Penggunaan media pembelajaran
berfungsi mempermudah guru dalam
memberikan informasi materi pada
peserta didik, sehingga komunikasi
antar guru dan peserta didik dapat
berjalan dengan baik.

Menurut Hamalik (dalam Erma,
2013:38)
pembelajaran dalam proses belajar

pemakaian media
mengajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkan

pengaruh psikologis terhadap peserta

membawa pengaruh-
didik. Selain itu, media dalam proses
pembelajaran, akan  memeroleh
pelajaran yang mengandung aspek
perkembangan kognitif, emosi, dan
perkembangan fisik.

Kemampuan membaca
merupakan salah satu keterampilan
dasar yang harus dikuasai oleh
peserta didik di jenjang pendidikan

dasar, terutama di kelas awal.
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Menurut Tarigan (2008), membaca
adalah proses memahami makna
yang terkandung dalam tulisan dan
merupakan keterampilan berbahasa
yang bersifat reseptif. Keterampilan
membaca yang baik menjadi fondasi
penting bagi keberhasilan siswa
dalam memahami berbagai ilmu
pengetahuan di tingkat pendidikan
selanjutnya. Namun, fakta di lapangan
menunjukkan bahwa masih banyak
siswa kelas 1 SD yang mengalami
kesulitan dalam mengenal suku kata
dan merangkainya menjadi kata.
Pentingnya penggunaan media
pembelajaran untuk meningkatkan
minat belajar siswa telah diungkapkan
oleh Arsyad (2011), yang menyatakan
bahwa media pembelajaran dapat
membantu  guru  menyampaikan
materi secara lebih efektif dan
menarik, serta memotivasi siswa
untuk lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan
adalah smart puzzle suku kata, yang
berfungsi untuk melatih siswa dalam
menghubungkan suku kata secara
visual dan kinestetik, sehingga
mampu meningkatkan kemampuan
membaca mereka. Pengembangan
media smart puzzle suku kata juga

didukung oleh teori konstruktivisme

Piaget, yang menekankan bahwa
anak belajar melalui pengalaman
langsung dan interaksi dengan
lingkungannya. Smart puzzle
memberikan pengalaman yang
menyenangkan karena siswa terlibat
secara aktif dalam proses
penyusunan suku kata, yang pada
mereka

akhirnya membantu

memahami konsep membaca.
Menurut Susilana dan Riyana (2008),
media pembelajaran yang dirancang
dengan memperhatikan aspek visual
dan interaktif dapat meningkatkan
daya tarik siswa terhadap materi yang
dipelajari.

Berdasarkan wawancara yang
dilakukan peneliti pada tanggal 4
November 2024 dengan guru kelas 1
di SD Negeri Jeketro yang terletak di
Kecamatan Kledung, Kabupaten
Temanggung, memaparkan bahwa
dalam mengajarkan peserta didik
membaca guru telah menggunakan
media sebagai alat bantu dalam
pembelajaran. Namun media yang
digunakan kurang efektif dan kurang
menarik peserta didik dalam belajar
membaca. Akibatnya dalam proses
belajar membaca peserta didik kurang
semangat dan kurang termotivasi
dalam proses pembelajaran. Maka

penelitian ini  menetapkan suatu
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alternatif pemecahan masalah dengan
mengembangkan media
pembelajaran inovatif yang dapat
digunakan  dalam  pembelajaran
membaca.

Berdasarkan karakter peserta
didik kelas 1 SD yang masih suka
bermain maka media smart puzzle
merupakan media yang cocok
digunakan dalam pembelajaran. Hasil
penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh Yulianada, dkk (2019) ditemukan
hasil pengembangan media
pembelajaran smart puzzle dapat
memunculkan karakteristik peserta
didik dan peserta didik tertarik
menggunakan media smart puzzle
dalam proses pembelajaran.

Menggunakan media
pembelajaran yang menarik perhatian
peserta didik dapat membangun rasa
senang, antusiasme dan semangat
dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan latar belakang di atas
maka dilakukan penelitian tentang
media smart puzzle untuk melatih
kemampuan membaca peserta didik
kelas 1 Sekolah Dasar. Smart smart
puzzle yang dikembangkan dalam
penelitian ini adalah smart puzzle
suku kata. Smart puzzle suku kata
merupakan

permainan dengan

menyusun potongan-potongan

gambar menjadi satu kesatuan yang
utuh  untuk dapat mengetahui
informasi berupa tulisan dan gambar
pada smart puzzle. Media ini dapat
digunakan untuk melatih kemampuan
membaca peserta didik. Penggunaan
smart smart puzzle suku kata selain
untuk melatih kemampuan membaca
tetapi juga untuk melatih kemampuan
memecahkan masalah dan melatih

emosi peserta didik.

B. Metode Penelitian

Penelitian pengembangan ini
model penelitian yang digunakan
adalah  model penelitian  dan
pengembangan ADDIE (Analysis,
Design,Development,Implementation,
Evaluation). Menurut Gumanti, dkk
(2016:286) model ADDIE sederhana
dipelajari

dan mudah karena

merupakan desain pembelajaran
sistematis yang memiliki 5 tahap yang
mudah dipahami sehingga dapat
memudahkan untuk mengembangkan
sebuah produk bahan ajar,
permainan, vidio dan buku panduan.
Tahap pertama yang dilakukan dalam
penelitian ini yaitu tahap analisis
(analisis). Adapun analisis yang
dilakukan vyaitu analisis masalah,
analisis kebutuhan dan analisis

materi. Tahap kedua vyaitu design
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(desain), pada tahap ini peneliti
merancang kerangka dasar media
pembelajaran smart puzzle dari segi
desain dan segi materi. Tahap
selanjutnya  vyaitu development,
adapun tahapan yang dilakukan pada
proses ini yaitu pembuatan produk,
validasi ahli materi dan ahli media,
dan yang terakhir revisi produk. Tahap
ke-4 yaitu implementation
(implementasi), tahap implementasi
dilakukan dengan menguji tingkat
kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan dengan melakukan uiji
coba yang melibatkan peserta didik
peneliti dapat mengetahui perubahan
kemampuan membaca peserta didik
setelah menggunakan media dan
mengetahui menariknys media smart
puzzle suku kata.

Tahap yang terakhir yaitu
evaluation (evaluasi), Tahapan
evaluasi dilakukan untuk perbaikan
dan penyempurnaan produk yang
dikembangkan Penelitian ini dilakukan
pada bulan November 2024 di SD
Negeri Jeketro yang terletak di
Kecamatan  Kledung Kabupaten
Temanggung Provinsi Jawa Tengah.
Subjek penelitian ini adalah peserta
didik kelas 1 SD Negeri Jeketro.
subjek uji coba penelitian dilakukan

dengan cara pengambilan sampel

yaitu menggunakan 14 peserta didik
kelas 1 SD Negeri Jeketro. Objek
penelitian ini adalah media smart
puzzle suku kata pada materi kelas 1,
bab 1 bunyi apa, tema bunyi dan
pancaindra. Teknik pengumpulan data
menggunakan dokumentasi, test,
wawancara dan kuisioner. Terdapat
dua jenis data yaitu data kualitatif
yang diperoleh dari kritik dan saran
dari ahli materi dan ahli media, data
kuantitatif ~diperoleh dari angket
penilaian ahli materi, ahli media,
respon peserta didik dan hasil test

peserta didik.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian

Proses pengembangan media
pembelajaran yaitu permainan smart
puzzle ini telah dikembangkandengan
tahapan pengembangan model
ADDIE. Adapun tahapan yang telah
dilakukan mulai dari analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Tahap analisis masalah
dengan mewawancarai wali kelas 1
SD Negeri Jeketro dilakukan untuk
mengidentifikasi masalah  dalam
pembelajaran membaca kelas 1.
Setelah mengetahui permasalahan
yang terjadi dilakukan analisis yang

ke-2 yaitu analisis kebutuhan. Analisis
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kebutuhan dilakukan untuk
memperoleh informasi yang berkaitan
dengan media yang dibutuhkan
sehingga peserta didik lebih tertarik
dan lebih mudah dalam proses belajar.
Setelah itu analisis materi, dilakukan
untuk menganalisis materi yang akan
digunakan untuk produk yang akan
dikembangkan.

Tahap desain, tahap desain
dilakukan agar media yang
dikembangkan sesuai dengan
masalah yang terjadi agar dan agar
produk yang dikembangkan sesuai
dengan karakter peserta didik kelas 1
SD. Tahap ini

perancangan media smart puzzle.

dimulai dari

Pertama membuat desain awal
bingkai atau alas smart puzzle, pada
bagian alas smart puzzle terdapat
kerangka satu bagian smart puzzle
yang harus dipasang pertama sebagai
acuan awal peserta didik menyusun
smart puzzle. Selanjutnya pada
bagian smart puzzle terdiri dari 4
potongan yang apabila disusun pada
bagian depan smart puzzle akan
membentuk kata tentang materi yang
diajarkan dan pada bagian belakang
smart puzzle terdapat gambar yang
sesui dengan kata pada bagian depan

smart puzzle.

Tahap pengembangan, pada
tahap ini smart puzzle yang sudah
dirancang, dikembangkan sehingga
smart puzzle digunakan sebagai
media pembelajaran. Langkah
pertama yang dilakukan dalam
membuat media smart puzzle suku
kata yaitu membuat desain media
dengan menggunakan aplikasi canva.
Setelah desain selesai dibuat lalu
dicetak menggunakan kertas stiker.

Setelah desain dicetak, langkah
selanjutnya yakni Kkertas dipotong
menggunakan gunting berdasarkan
pola yang telah ditentukan. Kemudian
ditepelkan pada kardus dan dipotong
sesuai dengan pola dari kertas stiker.
Langkah terakhir yakni membuat alas
media smart puzzle. Alas media
dibuat menggunakan kardus yang
dipotong sesuai dengan desain yang
telah ditentukan. Setelah proses
pembuatan media, dilakukan validasi
media yang telah dikembangkan.
Validasi dilakukan oleh dua ahli yaitu
ahli media dan ahli materi.

Tabel 1. Validasi Ahli Media

2 X/ Skor | Persen .
No Asp.ek_ aspek | max | tase Kategori
penilai keselur
an uhan
1 Isi 30 35 850 S
Efisi 25 | 30 5% | a”ﬁa‘
ensi aya
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Berdasarkan tabel di atas dapat

diketahui bahwa persentase

kelayakan media smart puzzle
sebesar 85% dengan kategori “sangat
layak” yang artinya bahwa media yang
dibuat dapat digunakan padasaat uji
coba produk karena telah sesuaikan
dengan karakteristik peserta didik
Revisi  dilakukan

kelas rendah.

terhadap media sesuai dengan
masukkan dan saran dari ahli media.
Selanjutnya dilakukan validasi
terhadap materi yang digunakan pada
media smart puzzle suku kata. Hasil
validasi ahli materi disajikan pada
tabel 2.

Tabel 2. Validasi Ahli Materi

respon peserta didik kelas 1 SD Negeri
Jeketro terhadap media smart puzzle
suku kata yang telah dikembangkan
oleh peneliti. Adapun hasil respon
peserta didik terhadap media smart
puzzle suku kata dijasikan pada tabel
3.
Tabel 3. Respon Peserta Didik

Asp </ 1k S P Kate

ek or | ersent gori
penilaia max | ase

n spek keselu

ruhan

1 I 1 1

si 3 5 8 Sang
7 Ta N Z 8% at layak

mpi 0 5

la
n

X/ Skor | Perse .
Aspek Aspek | max ntase Kategori
No | penilaian keselu
ruhan
Isi 38 4
1 5 84% Sangat
Bahasa 5 5 layak
2
Penyajian |5 S
3 |pendukung

Berdasarkan tabel di atas dapat

diketahui bahwa persentase
84%

dengan kategori “sangat layak” yang

kelayakan materi sebesar
artinya bahwa materi dapat digunakan
pada saat uji coba produk. Tahap ke-4
Pada

dilakukan  uji

yaitu implementasi. tahap

implementasi coba

kelompok kecilbertujuan untuk melihat

Berdasarkan tabel di atas dapat
diketahui perolehan persentase total
repon peserta didik sebesar 88%
dengan kategori sangat layak yang
artinya media smart puzzle suku kata
sangat layak untuk digunakan sebagai
media untuk melatih kemampuan
membaca peserta didik kelas 1 SD
Negeri Jeketro.

Tabel 4. Data Perolehan Nilai Peserta

Didik
Pretest Postest
Nilai min 40 70
Nilai max 90 100
Rata-rata 65 86
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Berdasarkan tabel di atas
diketahui bahwa terdapat perubahan
rata-rata nilai dari peserta didik dari
nilai rata-rata saat pretest 65 menjadi
86 saat postest.

Tahap terakhir yang dilakukan
yaitu tahap evaluasi. Revisi dilakukan
terhadap materi dan media sesuai
dengan masukan dan saran dari ahli
materi dan ahli media. Dari hasil
validasi ahli media dilakukan revisi
pada media sesuai dengan saran dari
ahli media vyaitu ditambahkannya
gambar pada langkah-langkah
penggunaan media dan digunakannya
plastik klip pada smart puzzle agar
media smart puzzle tidak mudah
rusak. Selanjutnya pada ahli materi
terdapat beberapa revisi yang
dilakukan setelah validasi ahli materi
tahap satu yaitu diubahnya beberapa
butir indikator pada penilaian validasi
ahli materi dan ditambahkannya
materi diluar dari yang terdapat pada
media media smart puzzle suku kata.

Tabel 5. Hasil uji t-Test

Pretest Postest

65,7142 86,4285

Mean 9 7
334,065

Variance 9 117,033

Observations 14 14

Pearson 0,77250
Correlation 8
Hypothesized
Mean Difference 0
df 13
t Stat -6,42313
0,00001
P(T<=t) one-tail 1
1,77093
t Critical one-talil 3
0,00002
P(T<=t) two-tail 3
2,16036
t Critical two-tail 9

Hasil uji statistik t-Test: Paired
Two Sample for Means menunjukkan
adanya perbedaan signifikan antara
nilai pretest dan posttest. Rata-rata
nilai pretest adalah 65,71, sementara
nilai rata-rata posttest meningkat
menjadi 86,43, yang mengindikasikan
adanya peningkatan performa setelah
intervensi. Varians nilai  pretest
sebesar 334,07 menunjukkan adanya
penyebaran data yang lebih besar
dibandingkan posttest, yang memiliki
varians lebih kecil sebesar 117,03. Hal
ini menunjukkan bahwa hasil posttest
lebih konsisten di antara peserta.

Korelasi Pearson sebesar
0,7725 menunjukkan hubungan yang
kuat antara skor pretest dan posttest,
yang berarti peserta yang memiliki

nilai tinggi pada pretest cenderung
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memiliki nilai tinggi pula pada posttest.
Uji hipotesis nol, yang menyatakan
bahwa tidak ada perbedaan rata-rata
antara  pretest dan posttest,
menghasilkan nilai t Stat sebesar -
6,42, jauh dari nilai nol, yang
menunjukkan adanya perbedaan
signifikan.

Nilai P(T<=t) one-tail sebesar
0,000011 dan P(T<=t) two-tail sebesar
0,000023 keduanya jauh lebih kecil
dari tingkat signifikansi 0,05, yang
mengindikasikan bahwa hipotesis nol
ditolak. Nilai t kritis untuk uji satu arah
adalah 1,7709 dan untuk uji dua arah
adalah 2,1604. Karena nilai t Stat
melebihi t kritis secara absolut, hasil ini
signifikan secara statistik. Terdapat
peningkatan signifikan antara nilai
pretest dan posttest, dengan hasil
posttest yang lebih baik. Hal ini
menunjukkan bahwa perlakuan atau
intervensi yang diberikan efektif dalam
meningkatkan  performa  peserta.
Kekuatan hubungan antara pretest
dan posttest juga memperkuat
validitas hasil ini.

2. Pembahasan

Pada tahap analisis, dilakukan
analisis masalah dengan melakukan
wawancara terhadap walikelas 1 SD
Negeri Jeketro. Masalah yang

ditemukan yaitu kurang inovatifnya

media yang digunakan oleh guru
dalam melatih peserta didik membaca.
Guru hanya menggunakan papan tulis
sebagai media. Akibatnya dalam
proses belajar membaca peserta didik
kurang semangat dan  kurang
termotivasi.

Tahap selanjutnya yaitu analisis
kebutuhan. Peserta didik
membutuhkan media yang menarik
dan mampu menunjang tercapainya
tujuan pembelajaran dalam melatih
peserta didik membaca. Media smart
puzzle merupakan media yang dapat
digunakan untuk mengatasi
kebutuhan peserta didik terhadap
kurangnya penggunaan media dalam
proses pembelajaran di kelas 1.
Alfiatun, dkk (2013:177) menyatakan
merasa

bahwa  peserta  didik

termotivasi dengan adanya
pembelajaran menggunakan smart
puzzle. Selanjutnya yaitu analisis
materi, dilakukan untuk menganalisis
materi yang digunakan agar media
yang dikembangkan sesuai dengan
tujuan dari materi pembelajaran.
Tahap selanjutnya yaitu tahap
desain. Tahap design adalah tahap
merancang media smart puzzle.
Media smart puzzle suku kata yang
dikembangkan termasuk media yang

sangat menarik karena memiliki
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gambar berwarna, smart puzzle yang
dapat menarik perhatian peserta didik
terhadap materi yang sedang
dipelajari. Tahap ini media didesain
menggunakan aplikasi canva.

Media didesain sesuai dengan
karakter peserta didik kelas 1. Pada
setiap smart puzzleterdiri dari 4 bagian
pecahan yang dapat disusun menjadi
satu kesatuan. Pada bagian depan
smart puzzle terdapat kata yang
memuat tentang materi bunyi apa?
dan pada bagian belakang smart
smart puzzle terdapat gambar yang
diambil dari aplikasi canva yang
sesuai dengan kata pada bagian
depan smart puzzle. Terdapat 10
smart puzzle dalam 1 set smart puzzle
suku kata. Setiap smart puzzle
memuat kata dan gambar yang
berbeda dengan smart smart puzzle
lainnya. Gambar ini berfungsi untuk
membantu peserta didik memahami
tulisan yang masih bersifat abstrak
dan belum bisa dipahami mengingat
peserta didik yang masih dalam tahap
operasional konkret. Hal ini sejalan
dengan pendapat Batubara (2018:5)
yang menyatakan bahwa kehadiran
media pembelajaran dapat membantu
peserta didik yang dalam tahap fase
operasional konkret dalam memahami

materi yang bersifat abstrak atau

kurang mampu dijelaskan
menggunakan bahasa verbal atau
tulisan.

Tahap selanjutnya yaitu tahap
pengembangan media smart puzzle
suku kata. Pada tahap ini dilakukan
beberapa hal yaitu menentukan
ukuran media dan menentukan bahan
yang diperlukan untuk membuat
media. Setelah media selesai dibuat
maka tahap selanjutnya yaitu tahap uiji
ahli media dan uji ahli materi.
Berdasarkan penilaian dari ahli media
secara keseluruhan diperoleh
persentase nilai sebesar 85% dengan
kategori “sangat layak”™ yang artinya
media smart puzzle suku kata yang
dikembangkan sesuai dengan
karakter peserta didik kelas 1.

Berdasarkan penilaian dari ahli
media dapat diketahui bahwa aspek
desain dan efisensi sudah sangat
layak digunakan untuk menarik
perhatian dan memotivasi peserta
didik. Hal ini senada dengan pendapat
menurut Purwantoko, dkk (2010:126)
dengan menggunakan media smart
puzzle dapat memotivasi peserta didik
untuk belajar lebih baik dibandingkan
pembelajaran dengan menggunakan
metode konvensional. Sedangkan
pada penilaian ahli materi dilakukan

sebanyak 2 kali pada tahap penilaian
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pertama secara keseluruhan
memperoleh persentase sebesar 75%
dengan kategori “layak” dan dapat
digunakan setelah melakukan revisi.
Setelah dilakukan revisi dan penilaian
ulang oleh ahli materi dan diperoleh
nilai persentase secara keseluruhan
sebesar 84% dengan kategori “sangat
layak” dan dapat digunakan tanpa
revisi.

Berdasarkan hasil validasi materi
juga diperoleh nilai yang tinggi. Ini
membuktikan bahwa media yang
dikembangkan layak sesuai dengan
kebutuhan kurikulum. Media yang baik
harus sesuai atau mendukung
kurikulum yang berlaku yaitu kurikulum
Merdeka.Selanjutnya tahap
implementasi ini bertujuan untuk uiji
coba produk media smart puzzle suku
katapada peserta didik kelas 1 di SD
Negeri Jeketro. Berdasarkan hasil
keseluruhan pada uji coba produk
kepada 14 peserta didik diperoleh nilai
persentase respon peserta didik
sebesar 88% dinyatakan sangat layak
dikarenakan pada setiap komponen
indikator pernyataan sudah sesuai
dengan mediadan materi dari produk
yang dikembangkan. Pada tahap
implementasi juga diperoleh adanya
perubahan kemampuan membaca

peserta didik sesudah pembelajaran

menggunakan media smart puzzle
suku kata dari nilai rata-rata awal
seluruh peserta didik 65 menjadi 86
setelah dilakukanuji coba media smart
puzzle suku kata.

Salah satu indikator penilaian
media oleh peserta yaitu terkait warna
dan gambar. Pengggunaan warna
yang menarik pada media juga

karena
(2017:36)

mengungkapkan bahwa warna

menjadi berpengaruh

menurut Sujarwo
memiliki efek yang lebih kuat
dibanding bentuk, warna mampu
memproduksi level perhatian yang
lebih tinggi dan memiliki pengaruh
yang positif dalam meningkatkan
kinerja memori peserta didik.

Tahap terakhir yaitu evaluasi.
Secara keseluruhan dari uji ahli materi,
uji ahli media, responpeserta didik dan
perubahan nilai peserta didik setelah
pembelajaran menggunakan media
smart puzzle suku kata dapat
disimpulkan bahwa media smart
puzzle suku kata sudah sangat layak
digunakan. Hasil respon peserta didik
terhadap media smart puzzle suku
kata pada ujicoba kelompok terdiri dari
14 peserta didik diperoleh persentase
sebesar 88%. Hasil penilaian dari ahli
mediasebesar 85% dan hasil penilaian

akhir dari ahli materi sebesar 84%.
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Dan evaluasi hasil belajar peserta
didik yang meningkat setelah proses
uji coba media dari nilai rata-rata 65
menjadi 86 setelah menggunakan
smart puzzle suku kata. Maka dapat
disimpulkan bahwa media smart
puzzle suku kata dinyatakan sangat
layak digunakan sebagai media untuk
membaca

melatih kemampuan

peserta didik kelas 1.

D. Kesimpulan

Pengembangan media smart
puzzle suku kata ini dalam
pengembangnnya menggunakan

model  ADDIE, yang terdiri dari

beberapa tahapan vyaitu tahap
Analysis (analisis), Design
(perancangan), Development
(pengembangan), Implementation

(implementasi), and evaluation
(evaluasi). Terkait dengan media
smart smart puzzle suku kata ini telah
melalui tahap validasi dari ahli media
dan ahli materi serta telah direvisi
sesuai dengan saran para ahli.
Validasi ahli media menunjukkan
tingkat kelayakan media mencapai
85% dengan kategori sangat layak
dan validasi ahli materi menunjukkan
tingkat kelayakan materi mencapai
84% dengan kategori sangat layak.

Dan tingkat seluruh respon siswa

dalam kelompok kecil mendapatkan
skor 88% dengan kategori sangat baik.

Dari data perolehan rata-rata nilai
keseluruhan peserta didik juga
memperoleh kenaikan dari sebelum
penggunaan media dengan nilai rata-
rata peserta didik 65 menjadi rata-rata
nilai 86

pembelajaran menggunakan media

setelah  dilakukannya

smart puzzle suku kata. Maka dapat
disimpulkan bahwa media smart

puzzle suku kata layak untuk

digunakan untuk melatih kemampuan

membaca peserta didik kelas 1.
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