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Abstract

This study aims to develop a syllable puzzle media as an effective tool to improve the
beginning reading skills of grade | students at SDN 182 Pekanbaru. This study uses a
development research approach which includes several stages, namely needs analysis,
media design. Data were collected through interviews and questionnaires on the
developed syllable puzzle media. This research is expected to make a positive
contribution to the development of innovative learning methods, especially in the context
of learning to read at the beginning level. In addition, it is hoped that it can also be a
reference for schools and teachers in choosing the right learning strategy to improve the
reading skills of grade | students.

Keywords: Development, Syllable puzzle media.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media puzzle suku kata sebagai sarana
yang efektif untuk meningkatkan keterampilan membaca permulaan siswa kelas | di SDN
182 Pekanbaru. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian pengembangan, yang
meliputi beberapa tahap, yaitu analisis kebutuhan, perancangan media. Data dikumpulkan
melalui wawancara dan lembar angket terhadap media puzzle suku kata yang
dikembangkan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan positif terhadap
pengembangan metode pembelajaran yang inovatif, terutama dalam konteks
pembelajaran membaca di tingkat permulaan. Selain itu, diharapkan juga dapat menjadi
referensi bagi pihak sekolah dan guru dalam memilih strategi pembelajaran yang tepat
untuk meningkatkan keterampilan membaca siswa kelas I.

Kata Kunci: Pengembangan, Media puzzle suku kata.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah  usaha
sadar yang dilakukan oleh seseorang
untuk  memperoleh  pengetahuan
melalui latihan atau pembelajaran
yang berlangsung di dalam atau di
luar sekolah untuk mempersiapkan
diri menghadapi lingkungan hidup
yang berbeda di masa yang akan
datang. Diharapkan dengan adanya
pendidikan dapat mengubah perilaku
individu dan masyarakat, yang
meliputi  perubahan sikap dan
perilaku menjadi lebih baik. Menurut
Suryana (2018:6) menyatakan bahwa
“pendidikan merupakan hal yang
sangat penting dalam kehidupan
manusia”’. Pendidikan di sekolah
tidak sederhana, karena ada proses
pembelajaran yang melibatkan siswa

dan guru. Dengan demikian,
pendidikan adalah usaha sadar
manusia untuk memperoleh

pengetahuan di sekolah atau di luar
sekolah untuk mengubah sikap dan
perilaku menjadi lebih baik guna
mempersiapkan masa depan.

Media pembelajaran
memegang peranan penting dalam
kegiatan pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran berfungsi untuk
memudahkan guru dalam
menyampaikan materi kepada siswa,
sehingga komunikasi antara guru dan
siswa menjadi lancar. Menurut
(Tafonao, 2018:103) berpendapat
bahwa peranan media pembelajaran
sangatlah penting bagi guru dan
siswa, karena itu media pembelajaran
menjadi salah satu faktor
keberhasilan dalam proses belajar
siswa dan melalui media siswa dapat
terlibat aktif sehingga termotivasi
untuk belajar. Aspek penting lain
dalam penggunaan media adalah
memperjelas pesan pembelajaran.
Terkadang informasi lisan tidak
sepenuhnya dipahami oleh siswa,
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terutama  ketika  guru  tidak
mengetahui cara menjelaskan materi.
Disinilah peran media sebagai alat
untuk menyampaikan pesan
pembelajaran.

Guru juga perlu melakukan
upaya untuk menarik perhatian siswa
pada membaca permulaan yang
belum terarah. Membaca merupakan
pelajaran pertama yang diajarkan di
Sekolah  Dasar, suatu  proses
pembelajaran yang rutin berlangsung
setiap hari dan merupakan bagian
yang tidak terpisahkan. Membaca
adalah objek utama komunikasi
dalam teks, yang dapat dipahami
sebagai membaca teks atau naskah
dan membaca sebagai gambar atau

pengantar topik lainnya. Tarigan
(dalam Harianto, 2020:2)
berpendapat bahwa  “membaca

adalah suatu proses yang dilakukan
oleh pembaca dan digunakan untuk
menerima  pesan  yang ingin
disampaikan oleh penulis melalui
tuturan atau bahasa tulisan”. Dengan

demikian, membaca merupakan

proses komunikasi tertulis yang

mengandung makna isi teks.
Kegiatan membaca juga

dapat menumbuhkan daya kreativitas
serta menambah wawasan anak usia
Sekolah Dasar (Bakhtiyar & Hidayah
(2020) dalam Titania dkk (2021)).
Tahap membaca permulaan
biasanya dimulai dengan peralihan
ke kelas satu SD (Sekolah Dasar)
yaitu, sekitar usia 6-7 tahun.
Keterampilan membaca yang harus
dikuasai siswa kelas 1 SD adalah
membaca permulaan. Membaca
permulaan adalah membaca pada
tahap awal, yaitu pada tahap ini
siswa belajar mengenal huruf,
membaca suku kata, membaca kata
dan kalimat sederhana dengan lancar
dan tepat. Nuryati (dalam Juwita,
2018:1402)  berpendapat  bahwa



“membaca permulaan merupakan
keterampilan dan proses kognitif.
Proses keterampilan mengacu pada
pengenalan dan penguasaan simbol-
simbol fonem dan proses kognitif
merupakan  penggunaan  simbol-
simbol fonem untuk memahami
makna suatu kata atau kalimat. Oleh
karena itu, membaca awal tidak
hanya melibatkan menghafal huruf,
menyusun huruf menjadi kata dan
tidak hanya melafalkan huruf dengan
keras, tetapi juga melibatkan
kemampuan berpikir untuk
memahami  kata yang dibaca.
Menurut  Hapsari  (2019:10-24)
“tujuannya agar siswa yang belum
mampu membaca permulaan perlu
adanya penanganan khusus agar
proses belajar siswa berkelanjutan
baik”. Penanganan yang dilakukan
dapat berupa mengenalkan simbol
dan membunyikan simbol, lalu
menyajikan kata-kata yang
maknanya dikenali siswa, sehingga
kemudian siswa dapat mengenal
huruf menjadi kata. Membaca
permulaan dilakukan dengan
membaca pemahaman dan membaca
nyaring.

Berdasarkan observasi yang
saya lakukan di SDN 182 Pekanbaru
yang terletak di JI. Pasir Putih No.10,
Simpang Tiga Kec. Bukit Raya, 13
Februari 2023, menemukan kendala
dalam membaca. Sebagian besar
siswa masih mengalami kesulitan
dalam menyusun suku kata menjadi
kata. Materi sekolah terbatas pada
gambar dan rangkaian huruf. Media
tidak digunakan oleh guru, guru
lebih menyukai cara pembelajaran
klasikal dengan menggunakan spidol
dan papan tulis. Pembelajaran yang
dilakukan guru membuat siswa
kurang aktif, sehingga menimbulkan
kemonotonan dalam pembelajaran,
siswa kurang antusias dalam

Penerapan Media Puzzle Suku Kata...

59

mengikuti pembelajaran,
pembelajaran hanya diterapkan satu
arah.  Pembelajaran  seperti ini
membuat siswa hanya fokus pada
guru (guru sebagai pusatnya) tanpa
mengembangkan kemampuan pada
diri masing-masing siswa,
pembelajaran pun terkesan monoton.

Dari kenyataan di atas, perlu
untuk mengembangkan media yang
lebih menarik dan menyenangkan
bagi siswa untuk menciptakan situasi
belajar yang aktif, multi arah dan
meningkatkan semangat siswa untuk
belajar. Media pembelajaran yang
membantu  permasalahan  adalah
media berupa puzzle suku Kata.
Ungkapan Rishantie (2018:189-198)
bahwa “media puzzle merupakan
sebuh permainan untuk menyatakan
pecahan keping untuk membentuk
sebuh gambar atau tulisan yang telah
ditentukan yang dapat dilakukan
untuk mengasah kemampuan motoric
sekaligus otak siswa ”. Media puzzle
merupakan salah satu jenis media
gambar ataupun media berbasis
visual. Media puzzle suku kata
merupakan media yang dapat
memotivasi siswa sendiri sekaligus
merupakan penarik perhatian yang
kuat (Khomsoh, 2017:1-11). Jadi
media puzzle suku kata adalah sebuh
permainan untuk menyatakan
pecahan keping untuk membentuk
suatu tulisan dimana setiap tulisan
memiliki satu vocal dan satu
konsonan atau lebih. Dikarenakan
usia 7-12 tahun merupakan masa
dimana seorang anak tumbuh dalam

fase operasional konkrit.  Siswa
membutuhkan media sebagai
perantara dalam belajar. Media

puzzle merupakan salah satu solusi
untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa SD/MI.

Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan media belajar yaitu
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puzzle berbasis suku kata, yang
dirancang dan dibuat dengan tangan
sendiri  oleh peneliti. Berbentuk
papan sebagai media dasarnya,
media ini menampilkan potongan-
potongan puzzle suku kata yang
menggunakan materi suku kata yang
diawali dengan huruf "b" berupa
nama binatang atau benda. Misalnya
untuk suku kata yang berawalan
huruf Ba (Baju), Bi (Bibir), bu
(buku), be (Bebek), dan Bo (Bola).
Setiap siswa menyusun puzzle suku
kata yang sudah berisi gambar sesuai
materi suku kata diawali huruf “b”.
Tampilan puzzle didesain menarik
dengan warna-warna cerah dan
dilengkapi gambar sesuai materi,
serta dilengkapi potongan puzzle
suku kata sebagai visualisator, yang

dapat digunakan anak  untuk
menyusun potongan suku Kata.
Berdasarkan penjelasan di atas,

peneliti berpendapat bahwa media
puzzle suku kata sangat cocok untuk
merangsang minat baca anak dengan
mengajak anak bermain dan belajar
menggabungkan susunan suku kata
menjadi kalimat sederhana. Alasan
penggunaan media puzzle suku kata
karena memiliki beberapa
keunggulan, yaitu: Medianya
sustainable, fun, ramah lingkungan
dan yang paling penting dari media
ini adalah tidak merugikan siswa
ketika menggunakan media tersebut.
Keuntungan dari media puzzle suku
kata bagi siswa adalah dapat
mengasah aspek kognitif, afektif dan
psikomotorik anak saat mereka
bekerja sama menyusun suku kata
yang diberikan. Puzzle suku kata ini
dapat membuat siswa bersemangat
terhadap pelajaran guru, sehingga
pelajaran yang diterima siswa akan
lebih bermakna dan menyenangkan.
Hal diatas merupakan
beberapa kendala yang ditemukan di
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kelas | di SDN 182 Pekanbaru. Dari
hasil tersebut, penulis tertarik untuk
mengkaji lebih dalam permasalahan

diatas dengan judul
“Pengembangan Media Puzzle
Suku Kata Untuk Membaca

Permulaan Siswa Kelas | SDN 182
Pekanbaru”

METODOLOGI PENELITIAN
Desain Penelitian

Jenis penelitian ini adalah
penelitian ~ dan  pengembangan
(R&D). Research and Development
adalah metode penelitian yang
digunakan untuk membuat produk
tertentu dan menguji keefektifannya
Sugiyono  (2018:297).  Menurut
pendapat Hamzah (2019:33)
Terdapat lima tahapan melaksanakan
pengembangan  model  ADDIE
sebagai berikut: Analyze (Analisis),
Design (Desain/Perancangan),
Implementation  (Pengembangan),
Development (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi). Untuk dapat
menghasilkan produk  tertentu
digunakan penelitian yang bersifat

analisis  kebutuhan dan  untuk
menguji kefektifan produk tersebut
supaya  dapat berfungsi di

masyarakat luas, maka diperlukan
penelitian untuk menguji keefektifan
produk tersebut. Jadi penelitian dan
pengembangan bersifat longitudinal
(bertahap bisa multi years). Lebih
jelasnya, tahapan pengembangan
media puzzle suku kata adalah
sebagai berikut.
1) Wawancara

Wawancara merupakan salah
satu bentuk alat evaluasi yang
dilakukan melalui percakapan dan

tanya jawab dengan responden
bertujuan untuk memperoleh
informasi yang dibutuhkan oleh

Peneliti. Dalam penelitian ini peneliti
melakukan wawancara dengan Guru



kelas 1 media puzzle suku kata untuk
memperoleh data yang menggali
informasi lebih dalam mengenai
potensi dan masalah yang ada di
sekolah.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen untuk
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yang meliputi aspek penilaian
kemudahan evaluasi, kemampuan
menambah pengetahuan media, daya
tarik penyajian dan kegunaan.

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen
untuk Ahli Media

Wawancara Guru No | Aspek | Indikator Butir
No Aspek Indikator | Butiran an
1 | Anak Media 1 1 | Tampi | Tampilan 1
Berkesulit | yang lan gambar
an digunakan Media | puzzle
Membaca | disekolah dengan suku
Jumlah 2 kata
anak yang Kesesuaian 2
berkesulit pemilihan
an warna
membaca dengan
permulaan karakteristik
Karakteris 3 siswa
tik anak Kesesuaian 3
berkesukit pemilihan
an background
membaca Kesesuaian 4,5
permulaan pemilihan
2 | Cara Upaya 4,5 gambar
Mengatasi | guru puzzle
Anak mengatasi dengan
Berkesulit | anak materi
an berkesulit Kemenarikan 5,6
Membaca | an belajar desain
membaca gambar
permulaan dengan suku
kata
a) Validasi Ahli Media 2 | Pengg | Kesesuaian | 6,7,8,
Penilaian  ahli  media unaan | pemilihan 9
melakukan evaluasi dengan Huruf | jenis ~ huruf
mengajukan pertanyaan atau TR EUKU kata _ 0
komentar tertulis dalam bentuk demu engoperasia
ahan | n puzzle suku
angket dengan kolom pertanyaan, kata mudah
komentar/ kontribusi dan saran. untuk
Sebelumnya peneliti menjelaskan dilakukan
kepada ahli media bagaimana Membatu 11,12,
pengoperasian dan tujuan media siswa dalam | 13
pembelajaran kepada para mengenal
profesional media, yang kemudian suku kata
mengisi  kuesioner yang telah Kepraktisan 14
disediakan. Tujuan validasi ahli puzzle suku
media adalah untuk  mengkaji Eﬁtabebgb bi,
pengembangan dan kelayakan media Media puzzie | 15
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No | Aspek | Indikator Butir
an

mudah  dan
aman untuk
digunakan
Media puzzle 16
bisa
digunakan
secara
berkelompok
maupun
sendiri

Sumber: Utama, Andi Putra
(2020:157)

b) Validasi Ahli Materi
Validasi oleh ahli materi
dilakukan ~ dengan  memberikan
angket berupa kolom pertanyaan,
kontribusi dan rekomendasi. Validasi
oleh ahli materi dimaksudkan untuk
memberikan  penilaian  terhadap
kesesuaian materi dengan Kl dan
KD, Kketepatan bahan, dan aspek
pembelajaran. Berdasarkan tinjauan
ini, dilakukan modifikasi

berdasarkan rekomendasi.

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrument untuk

Ahli Materi
No | Aspek | Indika Butiran
tor
1 | Keses | Kesesu 1,2,3.4,5
uaian | aian
Materi | materi
dengan
kurikul
um
2 | Ketep | Kesesu 6
atan aian
dan gambar
kejelas | puzzle
an dan
materi | suku
kata
dengan
kogniti
f siswa
Ketepa 7
tan
cakupa
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No

Aspek

Indika
tor

Butiran

n
materi
dengan
karakte
ristik
siswa

Kejelas
an isi
materi
yang
ada
dalam
penge
mbang
an
produk
media

Materi
yang
disajik
an
melalui
media
memba
ntu
siswa
dalam
memba
ca

Inovasi
media
puzzle
dapat
mening
katkan
kemam
puan
memba
ca

10

Media
puzzle
memba
ntu
siswa
dalam
memah
ami
materi

11

Keterta
rikan

12




No | Aspek | Indika Butiran
tor
siswa
pada
media
permai
nan
puzzle
suku
kata
Sumber: Sobiri, Ali dkk (2022:442)

c¢) Validasi Ahli Bahasa

Validasi bahasa bertujuan
untuk memperoleh informasi tentang
benar  tidaknya bahasa  yang
digunakan dalam materi
pembelajaran didasarkan pada angket
berupa kolom pertanyaan, masukan
dan saran.

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli
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1. Analisis Validasi Media

Data hasil studi kelayakan
produk pengembangan media
pembelajaran  dianalisis  secara
deskriptif. Penentu kelayakan produk
dan revisi produk ditentukan dalam
tabel berikut.

Tabel 5. Kriteria Kemenarikan Produk

Kriteria Tingkat Kriteria
Kevalidan Valid
Produk (%)
76-100 Valid
(tidak perlu
revisi)
56-75 Cukup valid
(tidak perlu
revisi)
40-55 Kurang valid
(revisi)
0-39 Tidak valid
(revisi)

Bahasa
No | Aspek Indikator Butir
an
1 | Lugas Struktur 1,2
kalimat  suku
kata
2 | Prakata | Kesesuaian 3
dan isi bahasa dengan
PUEBI
3 | Komuni | Keefektifan 45
katif suku kata yang
mudah
dipahami
4 | Kesesua | Kesesuaian 6,7
ian suku kata yang
dengan | digunakan
perkemb | dengan
angan karakteristik
peserta | siswa
didik
5 | Dialogis | Gambar puzzle | 8,9
dan dengan  suku
berpikir | kata dapat
Kritis mendorong
berpikir  kritis
siswa
Sumber:  Sanjaya, Citra dkk
(2019:98)

Sumber: Listiawan (2016:19)

Persentase  deskriptif ini
diolah dengan menggunakan rumus
yang digunakan untuk mengolah data
Sudjana dalam Sukmadinata (2011),
sebagai berikut:

P=

jumlah skor hasil pengumpulan data

jumlah semua skor kriteria tertinggi

Keterangan:
P : Persentase
100% : Bilangan tetap

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian di bidang ini
termasuk dalam kategori penelitian
pengembangan. Menurut Sohibun
dan Ade (2017:123), penelitian
pengembangan  bertujuan  untuk
menciptakan suatu produk yang
kedepannya akan membantu
pendidik dan peserta didik dalam
konteks kemajuan teknologi terkini.
Tujuan utama dari proyek ini adalah

x 100%
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untuk membuat produk media puzzle
suku kata, yang digunakan sebagai
alat peraga dalam buku bahasa
indonesia aku bisa untuk siswa kelas
I. Hasil penelitian ini akan menjadi
bahan ajar yang valid atau bahan ajar
yang layak pakai.

Model ADDIE digunakan
oleh peneliti dalam penelitian ini.
Ada empat langkah dalam model
ADDIE: (1) analisis (analysis), (2)
desain (design), (3) pengembangan
(development) dan (4) implementasi
(implementation).

Dalam proses pengembangan
media pop up book terdapat tiga
proses yang dilalui peneliti yaitu:

a. Pada tahapan pertama yaitu
tahapan analysis (analisis),
menurut purnamasari
(2019:25) tahapan analisis
merupakan tahapan yang
dilakukan dengan metode
observasi dan wawancara
untuk  mencari informasi.
Pada tahapan ini, yang
pertama peneliti  lakukan
adalah mengumpulkan data
berupa wawancara dengan
mengidentifikasi
permasalahan yang ditemui di
SDN 182 Pekanbaru. Dengan
tahapan: (1) wawancara
dilakukan  oleh  peneliti
kepada guru kelas | pada
tanggal 24 Juli 2023 untuk
mendapatkan informasi
tambahan terkait
permasalahan yang dihadapi.
(2)  peneliti  melakukan
wawancara pada tanggal 24
juli 2023 kepada siswa untuk
mendapatkan kebutuhan
siswa dari puzzle suku kata
yang diinginkan, (3) peneliti
melakukan analisis materi
dengan tujuan untuk
menetapkan materi yang akan
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digunakan dalam media pop
up book.

. Tahapan kedua yaitu tahapan

desain, menurut Liana dan
Haryanto (2019:929) tahapan
desain  dilakukan dengan
beberapa tahapan seperti
penyusunan peta konsep yaitu
mengumpulkan bahan yang
digunakan dalam pembuatan
puzzle suku kata. Pada
tahapan ini, peneliti
melakukan konsep awal dari
tahapan  desain  sebagai
berikut: (1) peneliti
menyiapkan buku ajar bahasa
Indonesia aku bisa!, di mana
buku ini sebagai acuan dalam
pembuatan media puzzle suku
kata. (2) peneliti mendesain
potongan  puzzle dengan
menggunakan aplikasi
microsoft word. Suku kata
dan gambar yang akan
digunakan ini disesuaikan
dengan materi pelajaran yang
akan diajarkan pada siswa
menggunakan suku kata ba,
bi, bu, be, bo, (3) setelah
mendesain peneliti potongan
puzzle dan suku kata yang
akan digunakan, selanjutnya
peneliti  membeli  bahan
seperti  styrofoam, kertas

duplek, kertas karton,
penggaris, lem,  spidol,
gunting, double tape. Lalu
peneliti menggunakan

styrofoam sebagai alas untuk
pembuatan media puzzle suku
kata kemudian memotong
kertas dupleks untuk ditempel
pada potongan puzzle dan
kertas karton dipotong untuk
bahan materi dan suku kata
yang akan digunakan.

Tahap pengembangan
(development) Setelah puzzle



suku kata selesai dan
dikembangkan, dilakukanlah
langkah validasi. Beberapa
ahli yakni ahli bahasa, ahli
desain, dan ahli material
berperan untuk memvalidasi
hasilnya. Untuk mendapatkan
tingkat validitas kategori atau
kategori sangat valid, validasi
ini dilakukan sebanyak dua
kali. Peneliti mengolah data
untuk aspek validasi seperti
desain, materi, dan bahasa
untuk mendapatkan nilai rata-
rata dari  masing-masing
aspek. Adapun hasil dari uji
validasi media puzzle suku
kata dapat dilihat pada tabel

4.9 berikut ini:
d. Tabel 6. Rata-Rata Nilai
Validasi
No | Aspekyang Validitas
dinilai
1 Aspek 94%
Desain
2 Aspek 94%
Materi
3 Aspek 94%
Bahasa
Rata-rata 94%

Sumber: Olahan Peneliti

Gambar 1. Validasi Dari Semua Aspek

Penilaian
100% -
90% - —
80% - —
70% - M Validasi
Ahli Bahasa
0, - I
4 - |
40% - | M Validasi
30% - Ahli Materi
20% - | 94%
10% - — Validasi
0% - N | I Ahli Media
W el et 0,
N ‘&\y‘&\ 94%
SEPSAEN
B
RO
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Media puzzle suku kata yang
dibuat peneliti mendapatkan nilai
rata-rata 94% dengan kategori sangat
valid pada uji validasi pertama,
seperti yang dapat disimpulkan dari
Gambar 1 di atas. Dapat disimpulkan
bahwa media puzzle suku kata dapat
dipraktikkan dan tidak perlu direvisi
untuk dapat digunakan sebagai bahan
ajar karena nilai rata-rata
menunjukkan hasil dengan kategori
sangat valid dari hasil uji validasi

yang dilakukan satu Kkali oleh
validator.  Peneliti  menemukan
bahwa media puzzle memiliki

berbagai manfaat, antara lain 1).
Mobilitas yang efisien karena mudah
dibawa, 2). Daya tarik yang cukup

besar bagi pengguna, dan 3).
Kemudahan dalam penggunaan.
Percobaan  pada  siswa tidak
dilakukan, karena penelitian ini

terutama difokuskan hanya pada
tahap pembuatan dan uji kelayakan
media puzzle suku kata

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian,
peneliti dapat menyimpulkan bahwa
hasil penelitiannya sebagai berikut:

1. Media puzzle suku Kkata
merupakan hasil dari proses
produksi yang menggunakan
model ADDIE. Proses
pembuatan media puzzle suku
kata ini melibatkan beberapa
tahap, yaitu analisis,
perencanaan, dan
pengembangan. (1) Tahap
analisis  melibatkan  kajian
tentang materi, siswa, dan
pengajar. (2) Selanjutnya, tahap

perencanaan melibatkan
pembuatan media puzzle suku
kata dengan menggunakan

aplikasi Microsoft Word dan
buku bahasa Indonesia "Aku
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Bisal!" sebagai sumber referensi
selama tahap desain. (3)
Terakhir, tahap pengembangan
dilakukan oleh ahli desain yang
menyesuaikan media puzzle
suku kata dengan kebutuhan
yang telah diidentifikasi pada
tahap analisis dan tahap uji
validasi.

2. Hasil validasi oleh ahli desain,
ahli bahasa, dan ahli tematik

menunjukkan bahwa media
puzzle suku kata memiliki
validitas yang tinggi tanpa
perlu revisi. Aspek desain,

aspek bahasa, dan aspek materi
tematik  semua  mencapai
presentase 94% yang semuanya
termasuk dalam kategori sangat
valid. Dengan demikian, secara
keseluruhan nilai  rata-rata
validitas media puzzle suku
kata mencapai 94%, sehingga
media puzzle suku kata dapat
dianggap valid tanpa perlu
dilakukan revisi lebih lanjut
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