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Abstrak 

 

Penelitian penulis terfokus pada siswa di salah satu Sekolah Dasar di Palangka Raya. Penulis menemukan 

adanya murid yang belum mengenal literasi alfabetik maupun numerik, sehingga murid belum dapat 

melanjutkan bagaimana proses membaca. Selain itu, berdasarkan kegiatan rutin murid dengan berbagai 

keseriusannya, sudah saatnya guru memberikan kesempatan, kebebasan dan waktu bagi murid untuk 

berkreasi, menghilangkan penat melalui permainan yakni bermain puzzle. Penelitian ini adalah penelitian 

kualitatif dengan alat pengumpulan data melalui proses wawancara subjek penelitian. Data kualitatif berupa 

informasi mengenai pelaksanaan pembelajaran menggunakan metode permainan dengan media puzzle 

huruf yang dilaksanakan oleh guru dan murid. Hasil penelitian menunjukkan kegunaan atau konsekuensi 

logis atas media puzzle bahwa media puzzle tersebut mampu membangkitkan kedisiplinan murid 

berdasarkan kesadaran dan penggalian arti baik mematuhi maupun melanggar peraturan dalam ruang 

disiplin murid itu sendiri. Ranah kognitif, melalui media puzzle menjadi penting, tidak hanya membuat 

murid senang bermain, namun membantu anak untuk menghafal dan/atau mengingat kejadian atas mereka 

melalui permainan puzzle. 

 

Kata Kunci: Teknik Kata, Membaca, Media Puzzle Huruf, Permainan dan Belajar 

 

Abstract 

 

The author's research focused on students in an elementary school in Palangka Raya. The author found 

that there were students who were not familiar with alphabetic or numeric literacy, so students could not 

continue the reading process. In addition, based on the regular activities of students with various 

seriousness, it is time for teachers to provide opportunities, freedom and time for students to be creative, 

relieve fatigue through games, namely playing puzzles. This research is a qualitative research with data 

collection tools through the process of interviewing research subjects. Qualitative data is in the form of 

information regarding the implementation of learning using the game method with letter puzzle media 

carried out by teachers and students. The results of the study show the use or logical consequence of the 

puzzle media that the puzzle media is able to arouse student discipline based on awareness and exploration 

of the meaning of both obeying and breaking the rules in the student's discipline space itself. The cognitive 

domain, through the media of puzzles being important, not only makes students happy to play, but helps 

children to memorize and/or remember what happened to them through puzzle games. 

 

Keyword: Games and Learning, Reading, Media Puzzles Letter, Words Techniques. 

 

PENDAHULUAN  

Kegunaan media puzzle sekaligus novelty dalam penelitian ini bahwa media puzzle tersebut mampu 

membangkitkan kedisiplinan murid berdasarkan kesadaran dan penggalian arti baik mematuhi maupun 

melanggar peraturan dalam ruang disiplin. Kesadaran pada umumnya berasal dari stimulus-stimulus 

persuasif dari orang yang lebih tua. Misalnya, guru, orang yang dituakan dan orangtua itu sendiri. Selain 

itu media puzzle berguna sejauh murid mampu membaca kemudian mampu mengerjakan tugas melalui 
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pendiktean guru di dalam kelas. Selain itu, media puzzle membawa murid kepada lokus sekaligus stimulus 

untuk mengambil keputusan dalam format bermain dan belajar. Ranah kognitif, melalui media puzzle 

menjadi penting, tidak hanya membuat murid senang bermain, namun membantu anak untuk menghafal 

dan/atau mengingat kejadian atas mereka melalui permainan puzzle. Bermain disini menurutu penulis 

adalah bermain menggunakan puzzle sekaligus dibumbuhi oleh nyanyian anak sebagai pelepas rasa lelah.  

Anak belajar banyak hal, mulai dari mengenal warna, bentuk, jenis binatang, buah-buahan, 

sayuran dan lainnya (Carretta, 2020; Lei et al., 2017; Lu & Lu, 2010; Murase, 2018; Pazmiño, 2008). Anak-

anak biasanya mengingat informasi dari permainan lebih dari apa yang mereka dapatkan dari permainan. 

Namun, bermain harus selalu diarahkan bersamaan dengan belajar. Penerapan bahan ajar teka-teki huruf 

dalam pendidikan membaca dilaksanakan dengan melalui bahan ajar yang diterapkan di kelas II dan III SD 

Negeri 1 Kereng Bangkirai. Berikut petunjuk penggunaan media puzzle huruf dalam teknik permainan 

media pembelajaran puzzle huruf, semoga dapat menarik minat pembaca dan mempengaruhi murid secara 

mendalam untuk memahami suatu konsep. Langkah-langkah penggunaan media puzzle bintang untuk 

memulai membaca menurut Laeli adalah: 1) guru menyarankan pembawa puzzle bintang dengan 

menerangkan aturan menggunakan metode tersebut, 2) guru membagi murid menjadi beberapa bagian grup, 

3) guru membagikan puzzle bintang. Kerangka kerja untuk murid, 4) guru memberikan kesempatan kepada 

murid untuk membuat teka-teki huruf, 5) murid mendiskusikan hasil karya murid dengan guru, 6) guru 

mengevaluasi materi yang disampaikan dan dipelajari oleh murid (Laeli, 2015). Kinerja murid dalam proses 

pembelajaran dievaluasi berdasarkan lima hal, yaitu Murid mendengarkan penjelasan tentang tujuan yang 

ingin diraih, perserta didik menghadapi tugas yang diberikan pengajar (Politon, 2022; Yusup & Yosepa, 

2022).  

Penyatuan permainan teka-teki bintang. hanya untuk melatih murid membaca, Murid mengetahui 

bagaimana menggunakan waktu terbaik dari teka-teki untuk mengerjakannya dengan tenang dan sistematis 

serta mempersiapkan diri dengan baik (Laeli, 2015). Murid mulai menjawab soal-soal teka-teki huruf pada 

waktu yang diberikan. kepada guru agar murid mengenal abjad, perserta didik dapat menyampaikan hasil 

tugasnya di depan teman-teman sekelas kategori cukup, karena beberapa perserta didik masih belum bisa 

membaca. Ini berbeda dengan menulis dan menghitung. Membaca adalah proses sederhana yang 

melibatkan fungsi kedua belahan otak. Mereka memanfaatkan mata dan pikiran secara bersamaan untuk 

memahami makna setiap huruf.   

Penulis menemukan adanya murid yang belum mengenal literasi alfabetik maupun numerik. Tanpa 

pengenalan tersebut, murid belum dapat melanjutkan bagaimana proses membaca. Membaca dan 

berkenalan dengan literasi menjadi penting, tidak hanya sebagai perjuangan murid atas kebutahurufan dan 

angka, namun sebagai partisipasi penting dalam memberantas buta huruf sebagai salah satu perpanjangan 

tangan program-program pemerintah. Selain itu, berdasarkan kegiatan rutin murid dengan berbagai 

keseriusannya, sudah saatnya guru memberikan kesempatan, kebebasan dan waktu bagi murid untuk 

berkreasi, menghilangkan penat melalui permainan yakni bermain puzzle. 

 

METODE  

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif. Penelitin ini menggunaan pendekatan observasi atau 

pengamatan yang dilakukan di ruang Kelas II dan III SD Negeri 1 Kereng Bangkirai Kecamatan Sabangau. 

Instrumen pengambilan informasi dalam kegiatan penelitian dilakukan melalui wawancara. Peneliti 

mewawancarai subjek penelitian untuk mencari dan menggali informasi melalui rekaman (audio). Rekaman 

tersebut kemudian peneliti oleh ke dalam transkrip verbatim. Transkrip verbatim kemudian peneliti 

golongkan ke dalam coding sebelum padatan faktual. Berdasarkan padatan faktual, peneliti menganalisis 

pada bagian hasil dan pembahasan terkait tema-tema yang muncul dan relevan yang berasal dari koding. 

Pelaksana pengukuran adalah guru kelas II dan III. Subjek penelitian ini adalah dua orang guru. Data 

penelitian tindakan kelas ini berupa data kualitatif yang berupa informasi tentang penerapan pembelajaran 

berbasis permainan oleh guru dan murid dengan media puzzle huruf. Waktu penelitian dilakukan pada 

semester pertama tahun ajaran 2022/2023. Subjek pengamatan ialah guru kelas II dan III SD Negeri 1 

Kereng Bangkirai sebanyak 56 murid, yang terdiri dari 29 murid kelas II dan 27 murid kelas III. Pengamatan 

peneliti merupakan pengamatan sekilas terkait penggunaan media puzzle dan manfaatnya dalam 

pengembangan kecerdasan sekolah dasar yang berada di Kalimantan Tengah tersebut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN   

Hasil Analisis Media puzzle Huruf di SD Negeri 1 Kereng Bangkirai 

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara yang dilaksanakan oleh peneliti pada tanggal 01 dan 

04 Maret 2023 diperoleh informasi tentang hasil belajar menggunakan media puzzle huruf dari 2 guru kelas 
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II dan III, perserta didik kelas II berjumlah 29 orang dan perserta didik kelas III berjumlah 27 orang, hingga 

keseluruhannya menjadi 56 murid, dan terdapat 52 murid yang memenuhi kriteria menggunakan media 

puzzle huruf, namun ada yang belum tuntas dalam membaca yaitu terdapat 4 murid.  

   

Perasaan Ketidakjenuhan Penggunaan Media Puzzle  

Mumun (bukan nama sebenarnya) dan Meriam mengatakan, 

“ ..dari kelas 2 dan 3 kami guru mencoba menggunakan media puzzle huruf ini setiap hari, bagi yang 

belum bisa membaca, kami mengajarkannya beberapa kali. Berdasarkan analisis kami, dari 10 murid 

yang tidak bisa membaca, hanya 2 yang tidak bisa membaca” 

Mumun/wwcr/perasaanketidakjenuhanpenggunaanmediapuzzle/04032023 

Penulis melihat bahwa media puzzle huruf begitu diperlukan di SDN 1 Kereng Bangkirai dikarenakan murid 

kelas II dan III masih kesulitan untuk membaca dengan tepat. Melalui metode puzzle yang diterapkan dapat 

membantu murid meningkatkan kemampuan membaca. membaca serta murid lebih mudah memahami dan 

lebih cepat membaca dengan mudah. Percepatan/kecepatan tersebut menurut penulis karena adanya latihan, 

tanggung jawab dari murid itu sendiri, pengulangan, duplikasi, imitasi hingga mengarah pada pemikiran 

kritis melalui ragam pertimbangan (Apple et al., 2022; Borbujo, 2021; Mariani, 2022; Mariani et al., 2023; 

Munte, 2022a, 2022b; Munte & Korsina, 2022; PAHAN et al., 2014; Pongoh, 2023, 2022; Pouwels, 2019; 

Prasetiawati, 2020; M. T. Sarmauli, 2020; S. Sarmauli, 2016; S. Sarmauli & Pransinartha, 2022; Setinawati 

et al., 2021; Škof, 2020; Surya & Setinawati, 2021; Tekerop et al., 2019; Teräs et al., 2020; YUEL et al., 

2011). Penulis menemukan konsistensi menjadi habit atau kebiasaan—baik dalam diri murid, maupun 

dalam diri pendamping/guru—yang menurut penulis berlaku tidak hanya untuk murid. Pengisi liburan, 

kelompok dewasa pun kerap menggunakan media puzzle untuk mengisi waktu liburan. Artinya, menurut 

penulis, kegunaan puzzle mampu mendongkrak resistensi otak yang telah menolak sesuatu yang baru yang 

bisa saja menjadi jalan alternatif dalam penanganan kendala-kendala (problem solving). 

Mumun kembali mengatakan, 

“.. menggunakan media puzzle huruf merasa jenuh juga tetapi kami sebagai guru berusaha mencari 

cara agar para murid tidak bosan dan kami usahakan menggunakan media puzzle tersebut yang 

menyenangkan seperti dengan belajar menggunakan lagu dengan menunjukkan huruf, supaya para 

murid cepat mengingatnya. Kelas 2 ini hampir sama dengan kelas 1, karena ada wabah Covid 19 

kemaren banyak murid yang tidak lancar membaca hanya beberapa murid saja” 

Mumun/wwcr/ perasaanketidakjenuhanpenggunaanmediapuzzle/04032023 

Penulis melihat bahwa murid merasa jenuh saat terlalu fokus dalam menggunakan media puzzle, namun 

seorang guru harus bisa membawa suasana kelas yang hidup dan menyenangkan seperti membawa murid 

bernyanyi, bermain games. Keterhambatan karena wabah Covid 19, menyebabkan murid tidak terlalu 

memikirkan pembelajaran terutama dalam belajar membaca. Covid memang begitu berbahaya secara global 

dari berbagai lini (Angellyna, 2021; Apandie & Rahmelia, 2022; Malau, 2021; Susila & Pradita, 2022; 

Wainarisi et al., 2022). Namun, masih ada guru yang kurang kreatif dan beragam dalam mengembangkan 

perangkat pembelajaran. Sehingga, terdapat kekurang-antusiasan proses pembelajaran menurut Penulis 

melihat beberapa keterangan data lapangan penelitian yang menginformasikan, terutama dalam 

pembelajaran matematika yang dianggap sulit, membosankan bahkan menakutkan bagi murid karena 

matematika selalu berhubungan dengan angka, rumus dan berhitung. Sehingga minat belajar murid menjadi 

menurun ketika mengikuti pembelajaran. Tidak hanya itu, menurut penulis, kesulitan dalam dunia 

pendidikan Kristen dan Teologi-pun, misalnya dalam penggunaan alat peraga puzzle mampu berpikir 

pencarian jalan alternatif dari jalan yang biasanya (Fransiska & Al-washliyah, 2021; Heise & Nance, 2021; 

Wirawan, 2021). Ragam kegiatan pada masa Covid, sejauh pemeriksaan penulis, tidak hanya bersarang 

pada berita-berita duka, namun juga terdapat produktivitas aksi-aksi lintas generasi, termasuk murid-murid 

Sekolah Dasar.  

Kebermanfaatan Media Puzzle Huruf bagi Kelas Dua  

Mumun kemudian mengatakan,  

kebanyakkan murid yang masih belum mengenal huruf, walaupun mereka kelas 2 apalagi 

dikarenakan corona, kebanyakkan masih belum mengenal huruf tapi saya menggunakan media 

puzzle itu. Sekarang mereka lancar dan bisa membaca. Bagi murid yang belum lancar membaca saya 

pisahkan atau di kelompokkan. Dari 10 murid yang masuk dan sekarang hanya sisa 2 murid yang 
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belum bisa membaca dengan menggunakan media puzzle huruf tersebut, kemudian dengan 

menggunakan media puzzle huruf ini ada peningkatan sedikit bagi murid kelas 2 ini dan dapat 

menggunakan gambar serta gambar tersebut dijelaskan oleh guru” 

Mumun/wwcr/ kebermanfaatanmediapuzzlehurufbagikelasdua/04032023 

Penulis melihat bahwa masih banyak murid yang belum mengenal huruf, oleh disebabkan pandemi Covid 

19 sehingga murid lebih memilih bermain kebanding belajar jadi selama itu murid banyak tidak bisa 

membaca namun di karenakan ada media puzzle huruf ini ada peningkatan dalam mengenal huruf dan mulai 

bisa membaca. Sehingga minat baca murid berkurang termasuk dalam kelas 2. dan kelas 3 (M. T. Sarmauli, 

2020; Silipta et al., 2021; Teriasi et al., 2022). Hal ini menyebabkan murid tidak mementingkan belajar 

membaca di bandingkan dengan bermain. Murid menjadi sulit untuk belajar membaca di karenakan mereka 

lebih banyak bermain dari pada belajar.  

Pentingnya Menciptakan Suasana Belajar yang Menarik  

Mumun (bukan nama sebenarnya) mengatakan  

“.. dengan cara mengajak murid di dalam kelas tersebut untuk bernyanyi, karena mereka ribut untuk 

menghilangkan jenuh para murid dan dapat membawa para murid bertepuk tangan dan setelah itu 

kita dapat mengajak mereka belajar lagi” 

Mumun/wwcr/pentingnyamenciptakansuasanabelajaryangmenarik/04032023 

Penulis melihat bahwa murid merasa jenuh di kelas karena kelamaan belajar jadi guru berinisiatif mengajak 

murid untuk bernyanyi supaya rasa bosan dan jenuh tersebut hilang sehingga murid dapat mengikuti 

pembalajaran dengan baik. Adapun hal yang membuat murid merasa termotivasi belajar adalah seorang 

guru mampu membuat kelas menjadi lebih hidup. Jadi murid yang ribut tersebut, unttuk menghilangkan 

rasa jenuh, namun seorang guru tetap memahami kondisi murid oleh karena itu guru mengajak murid untuk 

bernyanyi, bermain sambil belajar dengan bermain game seperti menyebutkan huruf (PAHAN et al., 2014; 

Tekerop et al., 2021; Veronica, 2022; Veronica & Munte, 2022; Wainarisi et al., 2022). Guru dapat 

memberikan hadiah kepada murid sehingga mereka lebih bersemangat. Jadi dengan hal tersebut membuat 

para murid lebih semangat mengikuti pembelajaran. 

Chan mengungkapkan Pengendalian kelas merupakan segala usaha yang diarahkan oleh guru untuk 

menciptakan suasana belajar yang efektif dan menyenangkan serta dapat memotivasi murid untuk belajar 

dengan baik sesuai dengan kemampuannya (Chan et al., 2019).  

Satu-Satunya Media Pembelajaran di Kelas 2: Media Puzzle  

Mumun (bukan nama sebenarnya) mengatakan,  

“tidak ada media lain di kelas 2 ini, karena kelas 2 ini masih sama seperti kelas 1 masih 

menggunakan media puzzle huruf” 

Mumun/wwcr/satusatunyamediapembelajarandikelas2:mediapuzzle/04032023 

Penulis menemukan di kelas 2 SD tersebut hanya menggunakan media puzzle huruf saja serta murid tersebut 

hanya di ajarkan disekolah namun tidak dirumah karena orang tua para murid hanya mengandalkan guru di 

sekolah saja. Namun menurut penulis perspektif orangtua para murid mesti terhenyak karena murid pada 

dasarnya lebih banyak di rumah bersama orang tua nya. Sehingga, orangtua berperan penting dalam 

mengajar anaknya, oleh sebab itu orangtua mesti mendampingi anaknya dan tidak hanya berpatokan dan 

berharap sepenuhnya pada guru. 

Media tersebut harus memperhatikan efektivitas dan efisiensi. Setiap jenis media yang disusun oleh guru 

harus memperhatikan segi efektivitas penggunaannya. (Hidayati, 2018) 

Mumun menambahkan, 

“.. cara menerapkannnya saya menyuruh para murid untuk menghapal, kemudian bagi yang belum 

bisa menghafal saya ajarkan dengan cara menunjukkan satu persatu huruf abjad” 

Mumun/wwcr/ satusatunyamediapembelajarandikelas2:mediapuzzle/04032023 

Penulis melihat bahwa seorang guru juga dapat menerapkan metode menghafal untuk melatih murid dalam 

belajar membaca. Selain dari metode tersebut, guru masih minim akan bahan belajar dan menyesuaikan 
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dengan kemampuan murid serta murid tersebut memiliki hambatan yang kurang fokus dan banyak bermain. 

Jadi menurut penulis guru harus memperluas wawasan dan menggunakan media yang lebih kreatif sehingga 

membuat murid termotivasi untuk belajar dan lebih giat lagi dalam belajar terutama belajar membaca. 

Buku Bunga Syaidatul Husna (2019), yang berjudul "Meningkatkan kemampuan. Pengenalan Huruf 

Melalui Media Puzzle Bagi Peserta Didik Dengan hambatan dalam Pendengaran". Hasil dari penelitian 

tersebut berupa media puzzle huruf yang dapat meningkatkan terhadap kemampuan mengenal huruf peserta 

didik dengan hambatan pendengaran. Adapun persamaan penelitian di atas dengan proposal peneliti adalah 

menerapkan media puzzle huruf. Perbedaannya pada penelitian di atas, peneliti Bunga Syaidatul Husna 

menggunakan penelitian tindakan kelas, sedangkan peneliti menggunakan penelitian kuantitatif. (Lia, 

2022) 

Hambatan Atas Kemajuan Belajar Murid di kelas 2 dan 3  

Mumun dan meriam (bukan nama sebenarnya) mengatakan, 

“.. kami berusaha supaya murid itu belajar dan apa yang kita ajar bisa di terima dapat di mengerti 

dan di pahami oleh murid dan hambatannya murid karena murid lebih banyak bermain dan kurang 

fokus. Mariam (bukan nama sebenarnya) mengatakan juga mengatakan bahwa tidak semuanya, tapi 

lebih banyak yang mengikuti, hanya beberapa murid saya yang tidak mengikuti proses pembelajaran 

dengan baik”  

Mumun/wwcr/hambatanataskemajuanbelajarmuriddikelas2dan3/04032023 

Penulis melihat bahwa sebagai seorang guru selalu berusaha mengajarkan murid supaya apa yang di ajarkan 

dapat di mengerti dan di pahami serta tidak semua murid yang dapa mengikuti proses pembelajaran tersebut 

dengan baik. Jadi sebagai seorang guru harus bisa memotivasikan muridnya dalam belajar membaca seperti 

jika murid tersebut sudah mulai bisa membaca guru dapat memberikan pujian sehingga murid tersebut lebih 

bersemangat untuk terus belajar membaca sampai benar-benar bisa membaca (Ligan, 2022; Politon, 2022; 

Rahmelia et al., 2022; Sihombing, 2022). Penggunaan media puzzle menjadi salah satu upaya untuk 

meningkatkan kemampuan dalam mengenal huruf. Dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf 

dalam penelitian ini untuk Anak Berkesulitan Belajar membaca. Huruf itu sendiri merupakan bunyi ucapan 

akibat udara yang keluar dari paru-paru tanpa terkena rintangan atau penghalang (Vernanda & Yunus, 2013) 

Pembuktian pernyataan tersebut dipertegas dengan hasil temuan yang didapatkan secara nyata di lapangan, 

hasil pengambilan data berdasarkan wawancara dengan wali kelas yang ada di beberapa sekolah dasar di 

masing-masing sekolah dasar di Gugus Jenderal Sudirman dan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Ignacio (2016) yang mengemukakan hasil penelitiannya menyatakan bahwa murid mengalami kesulitan 

dalam melakukan kegiatan menulis karena belum mengingat huruf-huruf abjad dan masih mengalami 

kesulitan dalam perbedaan bentuk-bentuk huruf. Kemampuan murid dalam menulis Permulaan belum 

maksimal, karena murid belum bisa menemukan bentuk huruf yang sesuai dengan huruf abjad, dan belum 

bisa membedakan huruf kapital dan tanda baca yang tepat (Malau, 2021; Sanasintani, 2019, 2020; 

Sulistyowati et al., 2022; Susanto et al., 2022; Utami, 2022). Murid cenderung tidak mau mengerjakan 

tugas-tugas yang berkaitan dengan menulis dan membaca karena menulis adalah hal yang rumit bagi peserta 

didik. 

Penerapan Metode Belajar-Mengajar murid dalam Pembacaan Media Puzzle 

Meriam (bukan nama sebenarnya) mengatakan, 

“saya menggunakan media puzzle dan dengan cara mengdikte agar guru mengetahui seberapa bisa 

murid tersebut bisa membaca. Setelah itu, baru saya uji lagi maju kedepan kelas untuk menulis 

apakah dia mampu memahami apa yang saya dikte. Setelah saya menyuruh mereka membaca apa 

yang mereka tuliskan di depan papan tulis tadi”  

Meriam/wwcr/penerapanmetodebelajarmengajarmuriddalampembacaanmediapuzzle/04032023 

Penulis melihat bahwa menggunakan media puzzle dengan cara mengdikte begitulah efektif serta dapat 

diuji dengan maju kedepan kelas menulis dan membaca serta setelah itu dapat mengetahui seberapa 

kemampuannya dalam membaca dan memahami sehingga dapat membuat murid dengan mudah belajar 

membaca dengan lancar. jadi dengan begitu murid lebih mudah membaca dan semakin lancar karena sudah 

dipraktekan. Futihat mengemukakan Media puzzle menjadi salah satu permainan yang dapat mengasah otak 

murid dan menuntut ketepatan dalam menggunakannya. Media puzzle membuat anak-anak dapat berpikir 

kreatif dan mampu bekerja sama dalam kelompok.(Futihat et al., 2020) 
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Pengembangkan Kedisplinan Murid melalui Pembacaan dalam Kelompok  

Meriam selanjutnya mengatakan, 

“bentuk kedisplinannya mereka benar-benar mengikuti proses belajar membaca dengan 

menggunakan media puzzle huruf yaitu untuk membentuk mereka dalam kelompok. Supaya lebih 

mudah mengawasi mereka yang sudah bisa membaca dan belum bisa membaca”  

Meriam/wwcr/pengembangankedisiplinanmuridmelaluipembacaandalamkelompok/04032023 

Penulis melihat bentuk kedisiplinan murid dalam mengikuti psoses belajar menggunakan media puzzle 

begitu efektif untuk membentuk mereka dalam kelompok belajar. Agar mudah memahami dalam proses 

belajar membaca di kelas. Dan lebih mudah jika dikelompokkan seperti yang bisa membaca dengan yang 

tidak lancar membaca jadi guru dapat lebih mudah mengawasi para murid dalam belajar membaca. Seorang 

guru dapat meningkatkan kedisiplin murid dalam membaca dengan memberikan tugas atau pekerjaan 

rumah (PR) seperti membuat puisi, cerita pendek, pantun dan membaca buku cerita dan diceritakan kembali 

di depan kelas. Amir & Sartika mengemukakan ditanamkannya karakter disiplin padadiri murid secara 

tidak langsung akan memunculkan karakter lain dalam diri muridtak terkecuali akan  

Membaca berasal dari kata kerja baca, yang bermakna memahami isi bacaan. Pembelajaran bahasa 

Indonesia, khususnya di sekolah dasar, tidak lepas dari empat kecakapan berbahasa yaitu menyimak, 

berbicara, membaca, dan menulis. Biasanya murid begitu senang. Anak-anak senang bermain puzzle 

dengan berbagai gambar yang menarik sehingga membuat suasana belajar menjadi lebih menarik dan 

menyampaikan tujuan pembelajaran dengan baik kepada murid. Meskipun menjadi bagian dari hal yang 

sama, tidak mungkin lagi mengenali teka-teki media sebagai bagian dari permainan yang lebih besar. 

Lingkungan belajar yang dapat merangsang keterampilan mengasah otak anak, dimainkan dengan potongan 

puzzle yang nyambung tergantung pasangannya. Media puzzle begitu bermanfaat untuk menunjang 

pembelajaran agar murid dapat dengan mudah memahami pelajaran. Fuihat di Wardan menyarankan bahwa 

nama Puzlo berasal dari bahasa Latin untuk program sistem acak yang penuh dengan teka-teki. Istilah puzlo 

berarti teka-teki dalam bahasa Indonesia. Seperti sistem dari beberapa bagian dalam teka-teki yang dibuat 

tidak beraturan. Peran kita sebagai aktor adalah menata kembali sistem dalam bentuk apapun (Futihat et 

al., 2020) 

Teka-teki merupakan salah satu bentuk permainan yang lebih menantang kreativitas dan daya ingat murid 

karena menimbulkan motivasi untuk selalu berusaha memecahkan masalah, namun tetap menyenangkan 

karena dapat diulang-ulang. Tantangan dari game ini selalu membuat ketagihan. Coba lagi dan lagi sampai 

berhasil karena begitu menyenangkan. Teka-teki adalah permainan di mana Anda menyusun pecahan 

menjadi gambar atau teks yang telah ditentukan sebelumnya. Orang Indonesia mengenal teka-teki sebagai 

permainan pemecahan, permainan yang dapat mengasah otak murid dan membutuhkan ketelitian dalam 

penerapannya. Media puzzle memungkinkan mereka berpikir kritis dan bekerja sama dalam kelompok. 

Media puzzle juga memungkinkan murid untuk mempraktekkannya secara langsung, misalkan mengatur 

huruf untuk memudahkan membaca bagi murid. Teka-teki media massa adalah permainan mengaransemen 

lagu yang dipotong-potong menjadi sebuah naskah, masing-masing dengan vokal dan satu atau lebih 

konsonan. Media puzzle merupakan semboyan yang bertujuan untuk menciptakan semangat kerjasama 

antar peserta, karena permainan ini dimainkan secara berkelompok, peserta dapat lebih konsisten, melatih 

kecerdasan matematis-logis peserta, mempererat solidaritas murid dan menyatukan rasa. kekeluargaan 

antar murid, melatih strategi kerjasama murid, dan menghibur murid di dalam kelas. 

Media seperti visual, teka-teki, lagu, dan permainan dapat digunakan untuk membuat murid bersemangat 

dalam proses belajar mengajar. Menggunakan lingkungan belajar begitu membantu guru dalam 

melaksanakan pembelajaran. Sementara itu, pembelajaran di sekolah dasar membutuhkan metode 

pengajaran yang benar-benar aktif dan menarik. Untuk membuat kegiatan belajar menjadi lebih menarik, 

alat bantu pengajaran harus digunakan untuk membantu murid mengasimilasi informasi dari guru. Puzzle 

adalah permainan menyusun bangunan yang mengharuskan murid menyusun atau mencocokkan kotak-

kotak atau bangunan tertentu untuk membentuk suatu pola khusus. Pemilihan puzzle penting untuk kualitas 

pembelajaran murid, dengan memahami bahwa puzzle adalah alat pembelajaran yang terdiri dari lembaran 

kertas dengan kata-kata atau huruf, yang sekali lagi disusun dalam serangkaian teka-teki, dan proses 

menyusun puzzle dapat membantu murid untuk berkembang. Literasi Awal. Alat peraga memiliki beberapa 

manfaat, seperti memperjelas pesan, mencegah terjadinya verbalisme, mengatasi keterbatasan indera, 

membangun pola pikir belajar, dan memungkinkan murid untuk belajar secara mandiri sesuai dengan 

kemampuan dan bakatnya. Keuntungan dari puzzle adalah meningkatkan minat dan keterlibatan murid 

dalam proses belajar mengajar, karena puzzle merupakan bentuk permainan yang lebih menyenangkan dan 
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menjadi sarana untuk melepaskan stres dalam belajar yang membutuhkan banyak konsentrasi. Keunggulan 

bermain puzzle ialah membantu mempertajam otak, koordinasi mata-tangan, pemikiran, kesabaran, dan 

pengetahuan. Tahapan penggunaan media puzzle pada proses pembelajaran adalah sebagai berikut: 1) Guru 

menginformasikan kepada murid bahwa mereka harus menyusun media puzzle tersebut. 2) Guru 

memberikan amplop berisi potongan-potongan puzzle kepada murid.3) Murid kemudian diberikan waktu 

untuk menyelesaikan puzzle tersebut. 4) Murid kemudian diminta untuk menyelesaikan pertanyaan-

pertanyaan puzzle tersebut. 5) Guru mengajak murid menyampaikan hasilnya kepada teman sekelas mereka. 

Penggunaan sarana belajar puzzle adalah sarana belajar berupa potongan-potongan kertas yang digunakan 

untuk melatih kesabaran, kerja sama, dan pemikiran tingkat tinggi murid. Penggunaan media puzzle dapat 

meningkatkan aktivitas belajar murid, karena mereka secara aktif terlibat dalam merangkai kata dan 

menuliskannya secara langsung, baik secara kognitif maupun fisik, karena ada elemen permainan dan 

menyenangkan. Penggunaan model dan alat ini membantu murid untuk lebih memahami materi 

pembelajaran dan dapat meningkatkan motivasi murid untuk belajar, karena membuat proses pembelajaran 

menjadi menyenangkan dan menjadi bagian yang begitu berkesan karena murid terlibat langsung dalam 

proses pembelajaran (Kose, 2020; le Roux et al., 2021; Lombardi et al., 2021; Mayuni et al., 2020; Teräs 

et al., 2020). Penggunaan alat dan model ini juga dapat meningkatkan efektivitas dengan membangun 

keberanian murid untuk melakukan presentasi dan secara efektif mengembangkan kedisiplinan murid untuk 

menepati waktu belajar dan ketelitian murid dalam mencocokkan kata per kata pada puzzle yang tersedia, 

sedangkan pengenalan huruf dan angka menjadi dasar bagi anak untuk belajar mandiri melalui kegiatan 

calistung (membaca-menulis-berhitung). Tetapi, jangan mengharapkan anak Anda akan langsung mengerti, 

karena setiap orang memiliki tingkat kecerdasan yang berbeda. Cobalah untuk memediasi pembelajaran 

melalui aktivitas yang lebih menarik, seperti teka-teki huruf dan angka. Hal ini tidak hanya akan membantu 

anak Anda menghafal simbol-simbol tersebut, tetapi juga mendorong kecerdasan motorik halus dan visual-

spasial. 

Futihat mengatakan bahwa dalam pembelajaran di sekolah dasar terdapat empat keterampilan berbahasa: 

membaca, berbicara, mendengarkan dan menulis. Ketika guru melakukan pembelajaran membaca, mereka 

sering menemukan murid yang mengalami kesulitan dengan bunyi huruf, suku kata, kosakata dan kalimat. 

Salah satu keterampilan membaca yang harus dikuasai murid di sekolah dasar adalah kemampuan membaca 

permulaan. Kompetensi ini ada di kelas rendah yaitu kelas I, II dan III Sekolah Dasar (Futihat et al., 2020). 

Penulis melihat bahwa murid di kelas rendah membutuhkan kemampuan membaca awal untuk dapat belajar 

di kelas yang lebih tinggi. Jika murid tidak dapat membaca, mereka akan mengalami kesulitan untuk belajar 

dan memahami mata pelajaran lainnya. Oleh karena itu, murid kelas dua dan tiga membutuhkan perhatian 

khusus dari guru untuk meningkatkan kemampuan membaca mereka. 

 

KESIMPULAN  

Media puzzle, pada akhirnya, menurut pemeriksaan penulis, dirancang untuk mengasah kemampuan 

berpikir, mengasah kesabaran, dan melatih untuk berbagi. Media Puzzle ini juga merupakan inovasi atau 

variasi dari media yang sudah ada dan dengan menggunakan media puzzle mampu membuat murid turut 

dan antusias dalam proses pembelajaran. Teknik media puzzle yang digunakan peserta/murid terdiri atas 

penyusunan kembali gambar-gambar yang telah dipotong-potong menjadi satu keutuhan dan semua 

narasumber (murid) mau tidak mau berpikir keras untuk menyusun kepingan-kepingan gambar.  
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