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BAB lII 

KAJIAN lPUSTAKA, lKERANGKA lPIKIR, lDAN lHIPOTESIS lTINDAKAN 

A. Kajian lPustaka 

1. Media lPembelajaran 

Kata lmedia lberasal ldari lbahasa llatin lyang lartinya lmedium, lsecara harfiah 

berarti lperantaral latau lpengirim lpesan. lPengertian lmedia lmenurut lMunadi (2012), 

lmedia lmerupakan lsegala lsesuatu lyang ldapat lmenyampaikan ldan menyalurkan lpesan 

ldari lsumber lsecara lterencana lsehingga ltercipta llingkungan belajar lyang lkondusif ldi 

lmana lpenerimanya ldapat lmelakukan lproses lbelajar secara lefisien ldan lefektif. 

lMenurut lAsyar l(2011), lmedia lmemiliki lperan lyang sangat lpenting ldalam 

lpendidikan lsebagai lsuatu lsarana latau lperangkat lyang berfungsi lsebagai lperantara 

latau lsaluran ldalam lsuatu lproses lkomunikasi lantara komunikator ldan lkomunikan. 

Media ltelah lmenjadi linstrument latau lalat lyang lberperan lpenting ldalam 

sebuah lproses lpembelajaran. lMedia lmenjadi lsuatu lkebutuhan lyang ldigunakan oleh 

ltenaga lpendidik ldalam lmenyampaikan linformasi latau lmateri lpembelajaran yang 

lakan ldisampaikan. lJika ldalam lpenyampaian lmateri lpembelajaran kekurangnya 

lmedia lyang ldigunakan lbesar lkemungkinan lmenyebabkan lsiswa kurang lpaham 

ldalam lmenyimak lapa lyang ldisampaikan loleh lpendidik. lSeiring pesatnya 

lperkembangan lteknologi, lpendidik ldituntut luntuk lkreatif ldan lpandai dalam 

lpenggunaan lberbagai lteknologi lsebagai lmedia luntuk lpembelajaran dengan lbegitu 

lsiswa lmampu lmemahami lapa lyang ldisampaikan lgurunya, disamping litu lseorang 



10 
 

lguru ltetap lharus lmampu lmenyesuaikan lmedia lyang sesuai ldan lcocok luntuk 

ldigunakan lpada lmateri ltertentu lsesuai lkebutuhan ldan karakter lsiswa l(Aisyah 

lFadilah., ldkk., l2023:2). 

Media lpembelajaran ladalah lalat lyang lbisa ldigunakan luntuk lmembantu 

jalannya lpembelajaran lagar llebih lefektif ldan loptimal. lPada lsaat lini lproses 

pembelajaran ltidak lhanya lterpaku lkepada lbuku ldan lpapan ltulis lsaja, lkarna lsaat ini 

lbanyak lsekali lmedia lpembelajaran lyang lbisa ldigunakan loleh lpara lpengajar 

(Agustiyani, lD., lddk., l2024). 

Dalam laktivitas lpembelajaran, lmedia ldapat ldidefenisikan lsebagai lsesuatu 

yang ldapat lmembawa linformasi ldan lpengetahuan ldalam linteraksi lyang berlangsung 

lantara lpendidik ldan lsiswa. lDalam lkegiatan lbelajaran lmengajar, media lmerupakan 

lsalah lsatu lyang lsangat lbaik ldan lbermanfaat, lkarena ldimana sebagai lsesuatu lyang 

lbisa lmenjadi lpenghubung lkomunikasi lantara lpendidik ldan siswa l(Fadilah, l2006). 

a. Jenis-jenis lMedia lPembelajaran 

Menurut lWahyudi l(2024) lmedia lpembelajaran ladalah lsumber ldaya latau 

metode lyang ldigunakan luntuk lmendukung ldan lmempermudah lproses lbelajar. Media 

lpembelajaran ldapat lberupa lobjek, lfoto, lsuara, ldan lvideo, lserta lteknologi informasi 

ldan lkomunikasi lseperti lkomputer ldan linternet. lBeberapa ljenis lmedia pendidikan 

lyang lumum ldigunakan ldi ldalam lkelas luntuk lmeningkatkan kreativitas ldan 

lketerampilan lsiswa, lmempercepat lproses lpembelajaran, ldan meningkatkan 

lkecepatan lbelajar, lyakni: l1) lBuku lteks ldan lmodul, l1) lGambar dan lposter, l3) lVideo 

lpembelajaran, l4) lPapan ltulis ldan lspidol, l5) lAlat lperaga seperti lmodel, lbenda lnyata 
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ldan lmedia llainnya, l6) lPresentasi lpower lpoint ldan slide llainnya, ldan l7) lKomputer 

ldan linternet. 

Ada lbeberapa ljenis lmedia lpembelajaran lyang ldipaparkan loleh lSusanti, dkk, 

l(2020) lantara llain: 

1) Media lAudio 

Media laudio ljuga ldikenal lsebagai lmedia ldengar lyang lmerupakan ljenis 

media lpembelajaran latau lsumber lbelajar lyang lmenyampaikan lpesan latau materi 

lpelajaran ldengan lcara lyang lmenarik ldan linovatif ldan lditerapkan dengan 

menggunakan lIndera lpendegaran lsaja, lkarena lmedia lini lhanya lberupa lsuara. 

Media laudio ldalam lpembelajaran lmemiliki lkelebihan ldan lkekurangan 

sebagai lberikut: 

Kelebihan lmedia laudio ladalah l: l 

a) Mampu lmengatasi lketerbatasan lruang ldan lmemungkinkan lmenjangkau sasaran 

lyang lluas 

b) Mampu lmengembangkan ldaya limajinasi lpendengar 

c) Mampu lmemusatkan lperhatian lsiswa lpada lpenggunaan lkata, lbunyi ldan arti 

ldari lkata/bunyi litu 

d) Sangat ltepat luntuk lmengajarkan lmusik ldan lbahasa, llaboratorium lbahasa tidak 

llepas ldari lmedia lini lterutama luntk lmelatih llistening 

e) Mampu lmempengaruhi lsuasana ldan lperilaku lsiswa lmelalui lmusik llatar dan 

lefek lsuara. 
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Kekurangan lmedia laudio 

a) Media laudio lvisual lterlalu lmenekankan lpentingnya lmateri lketimbang proses 

lpengembangan lmateri ltersebut 

b) Pembuatan ldan lpenggunaan lmedia laudio lvisual ldalam lproses pembelajaran 

lterutama ldinegara lkita lmasih lsangat lminim l(sedikit), lhal ini lkarena lmedia 

laudio lvisual lini lmasih ltergolong lmahal latau lmemakan biaya lyang ltinggi. 

2) Media lVisual 

Media lvisual ladalah lalat latau lsumber lbelajar lyang lberisi lpesan, informasi, 

lkhususnya lmateri lpelajaran, ldan ldigunakan ldengan lindera penglihatan lyang lkua, 

lkarena lmedia lvisual lhanya ldapat ldigunakan lmelalui indra lpenglihatan lserta ltidak 

ldapat ldigunakan loleh lorang lumum llebih ltepatnya media lini ltidak ldapat lgunakan 

loleh lpara ltunanetra. l 

Kekurangan lMedia lVisual 

a) Biaya lpembuatan lcukup l(lumayan lmahal) ldikarenakan lapabila pembuatanya 

lmenggunakan lmedia lcetak, lpembuat lharus llebih ldulu menyetak ldan 

lmengirim lsebelum ldipamerkan latau lditampilkan luntuk dinikmati lbanyak 

lorang 

b) Visual lyang lsangat lterbatas 

c) Lambat ldan lkurang lpraktis 

d) Tidak lAdanya laudio, ldikarnakan lpembuatan lhanya lmenggunakan lmedia 

gambar latau ltulisan lyang ltidak lbisa ldidengar lorang. 
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Kelebihan lMedia lVisual 

a) Peningkatan lperhatian ldan ldaya ltarik lbagi lorang lbanyak 

b) Dapat lmemberikan lminat ldan lkeinginan lbaru 

c) Dapat lmenanamkan lkonsep lyang lbenar 

d) Dapat lmemberikan linteraksi lterhadap lpeserta ldidik lserta llingkungan ldi 

sekelilingnya 

e) Media lVisual lBisa lmengatasi lmasalah lketerbatasan lpengalaman lyang dimiliki 

lpeserta ldidik 

f) Analisa lsangat ltajam, lbisa lmembuat lbanyak lorang ltidaak lmengerti maksud dari 

lisi lberitanya 

g) Dapat lmengatasi lketerbatasan lpengalaman lyang ldimiliki loleh lpeserta didik. 

3) Media lAudio lVisual 

Media laudio lvisual ladalah lmedia lpembelajaran latau lsumber lbelajar yang 

lmenyampaikan lpesan latau lmateri lpelajaran ldengan lcara lyang lmenarik dan linovatif 

lmenggunakan lindra lpenglihatan ldan lpendengaran, lyang lterdiri dari lfoto ldan lsuara 

lyang lterbagi lmenjadi ldua lyaitu lmedia laudio lvisual ldan media laudio lvisual ltidak 

lmurni. 

Rafni lFajriati l(2023) lmengemukakan lbahwa lmeskipun lmedia laudio visual 

lsangat lmembantu ldalam lproses lpembelajaran, lnamun lmasih lterdapat kekurangan. 

Berikut lbeberapa lkelebihan ldan lkekurangan lmedia laudio lvisual. 

Kelebihan lmedia laudio lvisual: l 
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a) Gambar lyang lditampilkan ldapat lmengatasi lruang ldan lwaktu. lTidak semua 

lobjek lbenda, lobjek latau lperistiwa ldapat ldibawa lke lkelas, ldengan adanya 

lmedia laudio lvisual lmaka lsegala lhal lmenjadi lmungkin, ldengan membawa 

lobjek ltersebut lmelalui lmedia ltersebut 

b) Bisa lmenampilkan lgambar, lgrafik, ldiagram, lataupun lcerita 

c) Menggunakan lteknik-teknik lseperti lwarna, lgerak llambat, lanimasi, lkartun tiga 

ldimensi, lempat ldimensi, ldan lsebagainya 

d) Dapat ldipergunakan ltidak lhanya luntuk lsatu lorang, ldapat ldipergunakan untuk 

lmemberikan lumpan lbalik. l 

Kelemahan lmedia laudio lvisual: l 

a) Jalan lfilm lterlalu lcepat, ltidak lsemua lorang ldapat lmengikutinya 

b) Biasanya lpembuatannya lmemerluhkan lbiaya ltinggi ldan lperalatan lmahal 

c) Film lbersuara ltidak ldapat ldiselingi ldengan lketerangan-keterangan lselagi film 

ldiputar 

d) Karna ldapat ldigunakan loleh lsemua lpeserta ldidik, lmaka lmedia lyang 

digunakan lakan lcepat lrusak 

e) Tidak lmudah ldibawa lkemanamana, ldan lmembutuhkan llistrik 

f) Memerluhkan lkeahlian lkhusus. 

b. Manfaat lMedia lPembelajaran 

Media lpembelajaran lbermanfaat lbagi lsiswa, lkarena ldapat lmembantu siswa 

ldan lguru ldalam lkegiatan lbelajar lmengajar, lmemungkinkan lguru menjelaskan lmateri 

ldengan llebih lmudah lkepada lsiswa ldan lmembuat lsiswa lebih mudah lmemahami 
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lkonsep. lMedia lpembelajaran ljuga ldapat lmembantu lguru membuat lmateri llebih 

lmudah ldipahami loleh lsiswa. lMedia lpembelajaran bermanfaat lbagi lsiswa lkarena 

lmembuat lpelajaran llebih lmudah ldipahami, ldan dapat lmenarik lminat lsiswa luntuk 

lbelajar l(Muslim, l2020). 

Adapun lmanfaat lmedia lpembelajaran lyang ldikemukakan loleh lSujono (2022) 

lyaitu: 

1) Media lpembelajaran ldapat lmemperjelas lpengajian lpesan ldan linformasi 

sehingga ldapat lmemperlancar lmerangkatkan lproses ldan lmotivasi lbelajar 

siswa 

2) Siswa llebih lmudah lmemahami lmaten ldengan lberbagai lbentuk ldan metode 

lbelajar lyang lberbeda 

3) Membantu lguru ldalam lmencapai ltujuan lpembelajaran ldan lmenjelaskan 

materi ldengan lurutan lsistematis 

4) Meningkatkan lmotivasi lminat lbelajar lsiswa luntuk lbelajar. lsehingga siswa 

memiliki lkemampuan luntuk lberpikir ldan lbahan lbacaan lrumah ljenis membaca 

lyang ldigunakan ltidak lterkait ldengan ljenis ltertentu. 

a. Pengertian lMedia lPuzzle 

Media lpuzzle lmerupakan lmedia lpembelajaran lyang lmenggunakan potongan-

potongan lkata, lhuruf latau lgambar, lkemudian ldisusun lsesuai ldengan bentuknya. 

lMedia lpembelajaran lpuzzle lyaitu lmedia lsederhana lyang ldimainkan dengan lcara 

lbongkar lpasang. lMedia lini lmerupakan lmedia lbelajar lyang menggunakan lteknik 

lpermainan lteka-teki lguna lmengasah lotak. lPuzzle lterdiri dari lpapan ldan lbeberapa 
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lkepingan lyang lmana lkepingan litu ljika ldisusun lakan menutupi lbagian lpapan lyang 

lsedikit lmenonjol lkedalam ldan lakan lmenjadi lsuatu bentuk ltertentu. lTujuan 

lpenggunaan lmedia lpembelajaran lini lsendiri lyaitu lagar memudahkan lsiswa ldalam 

lmenguasai lkompetensi lpembelajaran lyang ltelah ditetapkan, lsehingga lpenggunaan 

lmedia lpembelajaran lpuzzle ldalam lproses pembelajaran ldapat lmenjadi llebih lefektif 

ldan lmenyenangkan l(Ermawati ldkk., 2022). lMedia lpuzzle lsangat ltepat luntuk 

ldigunakan lsebagai lmedia lpembelajaran, selain litu ldapat ldisebut lpermainan ledukasi 

lkarena ltidak lhanya luntuk lbermain tetapi ljuga lmengasah lotak ldan lmelatih lantara 

lkecepatan lpikiran ldan ltangan (Ermiana, lI., ldkk., l2020). 

Media lPuzzle lmerupakan lsebuah lpermainan luntuk lmenyatukan lpecahan 

keping luntuk lmembentuk lsuatu lgambar latau ltulisan lyang ltelah lditentukan. Istilah 

lpuzzle lini loleh lmasyarakat lIndonesia ldikenal lsebagai lpermainan lbongkar pasang. 

lMedia lpuzzle lmerupakan lpermainan lyang lmampu lmengasah lotak lsiswa dan 

lmembutuhkan lketelitian ldalam lmenggunakannya. lMedia lpuzzle memungkinkan 

lmereka lbisa lberpikir lsecara lkritis ldan lbisa lbekerja lsama ldalam kelompok. lMedia 

lpuzzle ljuga lmemungkinkan lsiswa luntuk ldapat lmerasakan latau melakukan lsesuatu 

lsecara llangsung. lDengan lbekerja lsama ldengan lsiswa llain mereka lbersama-sama 

lmenyusun lpotongan-potongan lpuzzle lyang lsemula lacak menjadi lutuh lkembali l(Siti 

lFutihat., ldkk., l2020). 

1) Manfaat lMedia lPuzlle 

Media lpuzzle lmerupakan lalat lbantu ldalam lproses lpembelajaran lyang sangat 

lefektif luntuk lmembantu lsiswa lkelas lI ldalam lmengembangkan kemampuan 
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lmembaca lpermulaan. lDalam lpenggunaan lmedia lpuzzle ldapat membuat lsiswa llebih 

laktif ldan ltermotivasi, lmedia lpuzzle ljuga lmembantu lsiswa untuk lmengenal lhuruf, 

lgambar lataupun lkata, ldan ldapat lmembantu meningkatkan lminat lmembaca lbagi 

lsiswa. lDengan ladanya lmedia lpuzzle ldapat membantu lsiswa lyang lkesulitan lmembaca 

lkarena lpada lmedia lpuzzle lterdapat potongan-potongan lhuruf, lgambar ldan lkata, 

lkemudian lsiswa lmenyusun lhuruf tersebut lmenjadi lsebuah lkalimat, lkemudian lsetelah 

ltersusun lsebuah lkalimat, siswa lkemudian ldiajar luntuk lmengeja lkalimat ltersebut. 

lPada lmedia lpuzzle lini peserta ldidik ldi lajak luntuk lbelajar lsambil lbermain l(Lusiana, 

l2018). 

Menurut lKhasanah l(2021) lpermainan lpuzzle lmemiliki lbeberapa lmanfaat 

untuk lanak lusia ldini, ldiantaranya: 

a) Mengasah lotak, lkecerdasan lotak lanak lakan lterlatih lkarena lpermainan puzzle 

lyang lmelatih lsel-sel lotak luntuk lmemecahkan lmasalah. 

b) Melatih lkoordinasi lmata ldan ltangan, lpermainan lpuzzle lmelatih lkoordinasi 

tangan ldan lmata lanak. lHal litu ldikarenakan lanak lharus lmencocokan lkeping-

keping lpuzzle ldan lmenyusunnya lmenjadi lsatu lgambar lutuh. 

c) Melatih lmembaca, lmembantu lmengenal lbentuk ldan llangkah lpenting menuju 

pengembangan lketerampilan lmembaca. 

d) Melatih lkesabaran. lAktivitas lpermainan lpuzzle, lkesabaran lakan lterlatih karena 

lsaat lbermain lpuzzle ldibutuhkan lkesabaran ldalam lmenyelesaikan permasalahan. 
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e) Memberikan lpengetahuan, lpermainan lpuzzle lmemberikan lpengetahuan kepada 

lanak luntuk lmengenal lwarna ldan lbentuk. lAnak ljuga lakan lbelajar konsep ldasar 

lbinatang, lalam lsekitar, ljenis-jenis lbenda, lanatomi ltubuh manusia, ldan llain-lain. 

2) Tujuan lMedia lPuzzle l 

a) Tujuan lKognitif 

Piaget l(2007:240) lmengatakan lbahwa lperkembangan lkognitif ladalah “istilah 

lumum lyang lmencangkup lsegenap lmodel lpemahaman lyakni lpersepsi, imajinasi, 

lpenangkapan lmakna, lpenilaian ldan lpenalaran”. lKemampuan lkognitif dapat 

ldikategorikan lmenjadi lperkembangan lkognitif lpengetahuan lumum ldan sains, 

lperkembangan lkognitif lkonsep lbentuk, lwarna, lukuran ldan lpola lserta konsep 

lbilangan, llambang lbilangan ldan lhuruf 

b) Tujuan lefektif 

Dengan lmenggunakan lmedia lpuzzle, lmaka ldapat lmeningkatkan lminat 

membaca lsiswa, lmelalui lelemen lpermainan ldalam lpuzzle lmembantu lproses belajar 

lmenjadi llebih lmenyenangkan ldan lmenarik l(Ating, ldkk., l2018). 

c) Tujuan lPsikomotorik 

Puzzle lmerupakan lmedia lyang ltepat luntuk lmembantu lsiswa lkelas lI dalam 

lmembaca lpermulaan. lDalam lpenggunaan lmedia lpuzzle lsiswa lmelatih koordinasi 

lantara lmata ldan ltangan, ldalam lmedia lpuzzle lsiswa lmelatih luntuk 

mengkoordinasikan lgerakan lmata ldan ltangan lsaat lmengambil, lmemutar, ldan 

menyusun lpotonga-potongan lpuzzle, lkemudian lmeningkatkan lketelitian ldan presisi 

ldalam lmelakukan lgerakan l(Andriana, l2011). 
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Kemudian lmedia lpuzzle ljuga lmelatih lkemampuan lmotorik lhalus lsiswa, 

seperti lmengembangkan lkekuatan ldan lkoordinasi lotot-otot lkecil lpada ljari ldan tangan 

ldan lmembantu lsiswa ldalam lmelakukan laktivitas lsehari-hari lyang membutuhkan 

lketerampilan lmotorik lhalus, lseperti lmenulis ldan lmenggambar (Nurwita, l2019). 

3) Langkah-Langkah lPenggunaan lMedia lPuzzle 

Bermain lmerupakan lsuatu lkegiatan lyang lmenyenangkan lbagi lanak melalui 

lbermain lanak lbelajar lmengenal llingkunganya. lKegiatan lyang menyenangkan ljuga 

ldapat lmeningkatkan laktivitas lsel lotak lsecara laktif, ldalam proses lpembelajaran lyang 

ldilakukan ldi lkelas ldigunakannya lsebagai lalat lbantu atau lmedia lpembelajaran 

lsebagai lalat lmenyampaikan linformasi, lmisalnya dengan lpenggunaan lmedia lpuzzle 

l(Aftika, l2020). 

Menurut lNita lAzhara l(2019), llangkah-langkah lpenggunaan lmedia Puzzle, 

yaitu lsebagai lberikut: 

a) Guru lmempersiapkan lpuzlle lhuruf, lgambar ldan lkata ldengan lberbagai bentuk 

ldan lukuran lyang lmenarik 

b) Pilih lkata-kata lsederhana ldan lsesuai ldengan lkosakata lyang lsudah dikenal 

siswa 

c) Kemudian lmemperkenalkan lpuzzle lkepada lsiswa 

d) Menjelaskan lkepada lsiswa lcara lpenyusunan lpuzzle ltersebut. lSelanjutnya 

siswa ldiberi ltugas luntuk lmenyusun lpuzzle lhuruf lmenjadi lkata-kata lyang 

sudah ldijelaskan 
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e) Setelah lmenerapkan lmedia lpuzzle lkepada lsiswa, lkemudian lamati 

perkembangan lkemampuan lmembaca lsiswa lsecara lberkala 

f) Kemudian lmemberikan lumpan lbalik lyang lpositif lkepada lsiswa latas usaha 

ldan lkemajuan lyang ltelah lmereka lcapai. 

4) Kelebihan lDan lKekurangan lMedia lPuzzle 

Menurut lArsyad l(2020), lkelebihan ldan lkekurangan lpada lmedia lpuzzle 

yaitu: 

Kelebihan 

a) Meningkatkan lMotivasi lBelajar 

Puzzle ldapat lmenarik lperhatian lsiswa lkarena lbentuknya lyang lmenarik dan 

lsifatnya lyang linteraktif. lHal lini lmeningkatkan lmotivasi lsiswa luntuk belajar 

lmelalui laktivitas lbermain. 

b) Memudahkan lPemahaman lMateri 

Media lini lmembantu lsiswa lmemahami lkonsep-konsep lpembelajaran secara 

llebih lkonkret, lterutama ldalam lmengenal lhuruf, lkata, latau langka melalui 

lpotongan-potongan lyang lperlu ldisusun. 

c) Melatih lKeterampilan lKognitif ldan lMotorik 

Proses lmenyusun lpuzzle lmelibatkan lkemampuan lberpikir llogis ldan analitis, 

lsekaligus lmelatih lkoordinasi ltangan-mata lsiswa. 

d) Belajar lSambil lBermain 

Media lpuzzle lmendukung lpendekatan lpembelajaran laktif ldi lmana siswa 

belajar lsambil lbermain, lyang lsesuai ldengan lperkembangan lpsikologi lanak. 



21 
 

Kekurangan 

a) Persiapan lyang lMemakan lWaktu 

Guru lmembutuhkan lwaktu llebih llama luntuk lmembuat latau mempersiapkan 

lmedia lpuzzle lyang lsesuai ldengan lmateri lpembelajaran. 

b) Rentan lHilang latau lRusak 

Media lpuzzle lterutama lyang lberbentuk lfisik, lsering lkali lmudah lrusak atau 

lhilang ljika ltidak ldikelola ldengan lbaik. 

c) Kurang lEfektif luntuk lMateri lyang lKompleks 

Media lpuzzle llebih lcocok luntuk lmateri lpembelajaran lyang lsederhana. 

Untuk lkonsep lyang llebih labstrak latau lkompleks, lmedia lini lmemiliki keterbatasan. 

d) Efektivitas lTerbatas lpada lKelas lBesar 

Dalam lkelas ldengan ljumlah lsiswa lyang lbesar, lpenggunaan lmedia puzzle 

ldapat lmenjadi lkurang lefektif lkarena lsulit luntuk lmemastikan lsetiap siswa lterlibat 

lsecara loptimal. 

b. Pengertian lMembaca 

Membaca lberasal ldari lkata ldasar lbaca, lyang lartinya lmemahami larti tulisan. 

lPembelajaran lbahasa lIndonesia, lterutama ldi lSekolah lDasar ltidak lakan terlepas ldari 

lempat lketerampilan lberbahasa, lyaitu lmenyimak, lberbicara, membaca, ldan lmenulis 

l(Susanto, l2013). lMembaca lmerupakan lproses lberpikir untuk lmemahami lisi lteks 

lyang ldibaca, lsehingga lmembaca llebih lberupa kegiatan memahami ldan 

lmenginterpretasikan llambang/tanda/tulisan lyang lbermakna sehingga lpesan lyang 

ldisampaikan lpenulis ldapat lditerima loleh lpembaca (Dalman, l2014). 
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c. Jenis-jenis lMembaca lPermulaan 

Wahyudi l(2024) lmengungkapkan lada lbeberapa ljenis-jenis lmembaca 

permulaan, lantara llain: 

1) Membaca lnyaring l(bersuara) 

Individu lyang lmelakukan lkegiatan lmembaca lnyaring lharus ldapat 

menstimulasi lpenglihatan lmereka ldengan lcermat, lmenyimpan ldata latau pesan 

ldengan lcara lyang ldapat ldibaca ldengan lbaik. lMayoritas lpembaca tidak lmampu 

lmelakukan ltugas lliterasi ldengan lbenar ldan lefektif, lbahkan tidak ltahu lcara 

lmembaca ldengan lbenar ldan lcepat, ldan ltidak ltahu lcara memprediksi lkecepatan 

ldan lketepatan lkegiatan lmembaca lAktivitas membaca lnyaring lmemerlukan 

lkecepatan lpenglihatan lyang ltinggi ldan jangkauan lpandangan lyang lluas lini 

ltermasuk lmelisankan lteks latau mengucapkannya ldengan lsuara lyang llantang 

latau lkeras lsehingga lorang yang lmenyimak ldapat lmendengarkan lkita. 

2) Membaca ldiam latau ltanpa lsuara 

Membaca ldiam lmerupakan listilah llain lyang lbiasa ldikenal ldengaan 

membaca ldalam lhati. lPada lsaat lmembaca ldengan lmenggunakan lmemori visual 

lmata ldan l(pandangan; lpengelihatan) lingatan ltetap laktif. lPada lsaat anak-anak 

lmampu lmembaca lsecara lmandiri, lmereka lmemperoleh keterampilan lmembaca 

lyang ltulus. 

3) Membaca lsekilas l(skimming) 

Membaca lini ldilakukan lketika lmata lkita lbergerak lcepat ltanpa menoleh 

lke lkanan latau lke lkiri. 
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4) Membaca ldangkal l(membaca lsecara lsuperficial) 

Membaca ldangkal ladalah ljenis lkegiatan lmembaca lyang lbertujuan untuk 

lmemahami lteks lsecara lkeseluruhan lterpa lmenyelidik ldetailnya Tujuannya 

ladalah luntuk lmendapatkan lpemahaman lyang llebih lbaik. Membaca ljenis lartikel 

lini lhanya luntuk lmenghabiskan lwaktu. lUntuk mengisi waktu lluang lbanyak lorang 

lmenyukai lmembaca lkonten lsederhara lini. Novel, cerpen, lkomik, lcerita lrakyat 

ldan lsebagainya ltermasuk ldalam lkategori membaca ldangkal. lAgar lterbiasa 

lmembaca, lguru lkadang-kadang memberikan ltugas lkepada lsiswa latau luntuk 

lmembaca lnovel latau lcerpen yang lmereka lpilih lsendiri, lpaling lpenting ladalah 

lkeinginannya luntuk membacanya. 

2. Pengertian lMembaca lPermulaan 

Membaca lpermulaan lberada lditahap lawal lproses lmembaca, lmerupakan 

proses lmenerjemahkan lsimbol ltulis lke ldalam lbunyi, lyaitu lanak lmengenal lhuruf 

sebagai llambang lbunyi lmelalui lproses lvisualisasi. lMembaca lpermulaan ladalah 

kemampuan lsiswa ldalam lmengidentifikasi lbentuk lsimbol-simbol lbahasa l(huruf), 

yang lterlihat lsecara lvisual ldengan llafal latau lbunyi lhuruf lmenjadi lkesatuan bunyi 

lsuku lkata, lkata, lsampai lmenjadi lkalimat l(Siti lFutihat., ldkk., l2020:139). 

Sesuai ldengan lnamamya, lmembaca lpermulaan lmerupakan lmembaca tahap 

lawal lbelajar lmembaca. lPelajaran lmembaca lpermulaan ldiberikan ldi lkelas I dan lII. 

lTujuannya ladalah lagar lsiswa lmemiliki lkemampuan lmemahami ldan menyuarakan 

ltulisan ldengan lintonasi lyang lwajar, lsebagai ldasar luntuk ldapat membaca llanjut 

l(Sagita lKrissandi, l2017). 



24 
 

Kadir l(2020) lmenyatakan lbahwa lkemampuan lmembaca lyang ldiperoleh pada 

lmembaca lpermulaan lakan lsangat lberpengaruh lterhadap lkemampuan membaca 

llanjut. lSebagai lkemampuan lyang lmendasari lkemampuan lberikutnya, maka 

lkemampuan lmembaca lpermulaan lbenar-benar lmemerlukan lperhatian guru; sebab 

ljika ldasar litu ltidak lkuat, lpada ltahap lmembaca llanjut lsiswa lakan mengalami 

lkesulitan luntuk ldapat lmemiliki lkemampuan lmembaca lyang memadai. 

Keterampilan lmembaca lpada lkelas lrendah ldan lkelas ltinggi lterdiri ldari dua 

ljenis lyaitu lketerampilan lmembaca lpermulaan ldan lketerampilan lmembaca lanjutan. 

lKeterampilan lmembaca llanjutan lsebagai ltindak llanjut ldari keterampilan lmembaca 

lpermulaan. lKeterampilan lmembaca llanjutan lmulai diajarkan lpada lkelas lIII lsampai 

ldengan lkels lVI ldi lsekolah ldasar. lSedangkan keterampilan lmembaca lyang ldiajarkan 

lpada lkelas lrendah lyaitu lkelas lI ldan kelas II lmerupakan lketerampilan lmembaca lpada 

ltahap lawal latau ltahap lpermulaan (Lusiana, l2018:32). 

a) Indikator lMembaca lPermulaan 

Membaca lpermulaan lmerupakan ltahapan lproses lpembelajaran lmembaca pada 

ltahap lawal. lSiswa lbelajar luntuk lmemperoleh lkemampuan ldan lmenguasai teknik-

teknik lmembaca ldan lmenangkap lisi lbacaan ldengan lbaik. lMembaca lpada tingkatan 

lini lmerupakan lkegiatan lbelajar lmengenal lbahasa ltulis. lMelalui ltulisan itulah lsiswa 

ldituntut ldapat lmenyuarakan llambang-lambang lbunyi lbahasa tersebut l(Melisya., 

ldkk., l2023). 
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Menurut lSyafi’ie ldikutip lNahjiah, lIwan l& lRahmani l(2020:135-136) 

mengemukakan ltiga listilah lyang lsering ldigunakan luntuk lmemberikan komponen 

dasar ldari lproses lmembaca lpermulaan lyaitu: 

(1) Recording lyang ldimaksudkan lmerujuk lpada lkata-kata ldan lkalimat, 

kemudian ldiolah ldengan lbunyi-bunyi lyang lsesuai ldengan lsistem tulisan 

lyang ldigunakan. lProses lrecording lini lberlangsung lpada lkelas-kelas 

lrendah lkarena lpada ltahap lini ltahap lbagaimana lpelafalan ldan pengenalan 

lrangkaian lhuruf ldengan lbunyi-bunyi lbahasa. 

(2) Decoding lmerupakan lproses lpenerjemahan lrangkaian lgrafis lkedalam kata-

kata. 

(3) Meaning lmerupakan lproses lmemahami lmakna, lmeaning lini llebih 

diletakan lpada lkelas-kelas ltinggi. l 

Berdasarkan lpendapat ldi latas, ldapat ldimaknai lbahwa lindikator latau 

komponen ldasar lmembaca lpermulaan ladalah lketepatan, lpelafalan, lintonasi, 

kelancaran, ldan lkejelasan lsuara ldalam lmembaca, ldapat ldiurakan lsebagai berikut: 

(1) Ketepatan ldalam lmenyuarakan lhuruf, lkata ldan lkalimat ldengan ltepat 

(2) Melafalkan lhuruf, lkata, ldan lkalimat lsederhana 

(3) Membaca lkata ldan lkalimat ldengan lintonasi lyang ltepat 

(4) Membaca lkata ldan lkalimat ldengan llancar 

(5) Membaca lkata ldan lkalimat ldengan ljelas. l 

Menurut lPuspita l(2020), lada lbeberapa lcara lmenilai lkemampuan membaca 

lpermulaan lyaitu: 
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1. Tes lmembaca llisan, lsiswa ldiminta luntuk lmembaca ltes lsederhana dengan 

llantang. lPenilaian lbisa lmeliputi lkenyaringan, lintonasi, pengucapan ldan 

lkecepatan lmembaca. 

2. Tes lpemahaman lmembaca, lsetelah lmembaca lteks lsederhana lsiswa dapat 

ldiberikan lpertanyaan ltentang lisi lteks ltersebut luntuk lmenilai pemahaman 

lmereka. 

3. Observasi, lmengamati lsiswa lsaat lmereka lmembaca lbuku lcerita latau teks 

lbacaan llainnya lbisa lmemberikan lwawasan lmengenai lminat ldan 

kebiasaan lmembaca lmereka. 

4. Inventori lkata, lmenilai lseberapa lbanyak lkata-kata lyang ldapat ldibaca dan 

ldipahami loleh lsiswa lbisa ldilakukan ldengan ldaftar lkata lyang disesuaikan 

ldengan ltingkat lkemampuan lkelas l1 lSD. 

5. Penilaian lhuruf ldan lsuara, lmenguji lkemampuan lsiswa ldalam mengenali 

lhuruf ldan lsuara lbisa lmenjadi lkomponen lawal ldalam menilai lkemampuan 

lmembaca. 

b) Pengertian lStandar lKemampuan lMembaca lPermulaan lSiswa lKelas 

lRendah ldalam lKurikulum lMerdeka 

Standar lkemampuan lmembaca lpermulaan lsiswa lkelas lrendah ldalam 

Kurikulum lMerdeka lmerupakan lacuan lyang lmenggambarkan ltingkat penguasaan 

keterampilan lmembaca ldasar lyang ldiharapkan ldapat ldicapai loleh lsiswa ldi jenjang 

lpendidikan ldasar. lBerbeda ldengan lKTSP lyang llebih lpreskriptif, Kurikulum 
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lMerdeka lmemberikan lfleksibilitas lyang llebih lbesar lbagi lguru ldalam merancang 

lpembelajaran lyang lsesuai ldengan lkarakteristik ldan lkebutuhan lsiswa. 

Dalam lKurikulum lMerdeka, lfokus lutama lpembelajaran lmembaca permulaan 

ladalah: 

(1) Membangun lminat lbaca: lMenumbuhkan lrasa lsenang ldan lkeingintahuan 

siswa lterhadap lbacaan. 

(2) Memahami lmakna lteks: lMembantu lsiswa lmemahami lisi lbacaan ldan 

menghubungkannya ldengan lkehidupan lsehari-hari. 

(3) Menerapkan lkemampuan lmembaca ldalam lberbagai lkonteks: lMembekali 

siswa ldengan lketerampilan lmembaca lyang ldapat ldigunakan ldalam berbagai 

lsituasi. 

B. Kerangka lPikir 

Pembelajaran lmembaca lpermulaan luntuk lsiswa lkelas lI lsangatlah dibutuhkan 

luntuk lmempersiapan lpada ltahap lmembaca llanjutan. lPembelajaran membaca 

lpermulaan lhendaknya ldilaksanakan ldengan lmetode ldan lmedia lyang menyenangkan 

lbagi lsiswa, lsehingga lsiswa ltidak lmerasa lterbenai ldan ltertekan dalam lbelajar 

lmembaca. lKelancaran ldan lketepatan lanak lmembaca lpada ltahap belajar lmembaca ldi 

lsekolah ldipengaruhi loleh lkeaktifan lsiswa ldan lkreatifitas guru lyang lmengajar ldi 

lkelas lI, lguru ljuga lmemegang lperanan lpenting ldalam meningkatkan lketerampilan 

lmembaca lsiswa, lperanan lpenting ltersebut menyangkut lperan lguru lsebagai lfasilitator, 

lmotivator, lsumber lbelajar, ldan organisator ldalam lproses lpembelajaran, lberbicara 
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lmengenai lmateri lyang lhendak disampaikan, ldiperlukan ladanya lmedia luntuk 

lmenunjang lproses lpembelajaran. 

Berdasarkan lhasil lobservasi lyang ldilakukan lpada lawal lbulan lOktober 2024 

lpada lsiswa lkelas lI lUPT lSDN l4 lMakale lSelatan ldiketahui lbahwa kemampuan 

lmembaca lpermulaan lsiswa lmasih lrendah. lDari l18 lsiswa lhanya l8 siswa lyang 

lmencapai lkriteria lyang ltelah lditetapkan lyaitu l65, ldan l10 lsiswa belum lmencapai 

lkriteria. lRendahnya lkemampuan lmembaca lpermulaan disebabkan lkarena lmasih lada 

lsiswa lyang lmasih lsulit lmembedakan lhuruf-huruf pada labjad lseperti lhuruf lb ldan ld, 

lkemudian lhuruf lp ldan lq, ldan lhanya lbeberapa siswa lyang lsudah lbisa lmembaca. 

lDengan ladanya lmasalah ldalam lmembedakan huruf ltersebut lmaka lakan lmembuat 

lsiswa lsulit ldalam lmembaca. lHal lini disebabkan loleh lguru, lkarena lmetode 

lpembelajaran lyang ldigunakan ltidak bervariasi ldan lkesulitan lmembimbing lsiswa 

ldalam lmembaca lkarena lwaktu lyang singkat, lsehingga lsiswa ltidak lada lkeinginan 

ldalam lmembaca lkhususnya lpada membaca lpermulaan. 

Dari lmasalah ltersebut, lguru lperlu lmengambil ltindakan lyang lefektif, tindakan 

ltersebut lseperti lmenggunakan lmedia lpuzzle. lPuzzle lmerupakan lmedia pembelajaran 

lyang lmenggunakan lpotongan-potongan lkata, lhuruf latau lgambar, kemudian ldisusun 

lsesuai ldengan lbentuknya. lMedia lpuzzle lyaitu lmedia sederhana lyang ldimainkan 

ldengan lcara lbongkar lpasang, lmelalui lmedia lini siswa ldiperkenalkan lterlebih ldahulu 

lbagaimana lcara lpenggunan lpuzzle ltersebut. Dari lpenjelasan ldiatas lpeneliti 

lmemberikan lsolusi ldengan lmenggunakan lmedia puzzle luntuk lmeningkatkan 

lkemampuan lmembaca lpermulaan lsiswa lkarena mengingat lsiswa lkelas lI lmasih 
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ldalam ltahap leksplorasi ldan lsenang lbermain, media lpuzzle lhuruf ldan lkata ldipilih 

lsebagai lalat lyang lefektif luntuk memperkenalkan lkonsep lmembaca lsecara 

lmenyenangkan. lMedia lpuzzle dirancang luntuk lmerangsang lkemampuan lmembaca 

lpermulaan lsiswa ldengan cara lyang linteraktif. lMelalui lkegiatan lmenyusun lpuzzle 

lhuruf ldan lkata, lsiswa secara lbertahap ldapat lmengenal lbentuk lhuruf, lmembedakan 

lkata, ldan lmulai menyusun lkata-kata lsederhana. lMedia lpuzzle ldipilih lsebagai lsolusi 

luntuk mengatasi lpermasalahan ldi lkelas lI, lkarena lmedia lpuzzle ldapat ldisebut 

permainan ledukasi lkarena ltidak lhanya lbermain ltetapi ljuga lmengasah lotak ldan 

melatih lantara lpikiran ldan ltangan. lOleh lkarena litu luntuk lmenghadapi permasalahan 

ltersebut, lguru lmenggunakan lsalah lsatu lstrategi lyaitu menggunakan lmedia lpuzzle. 
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Gambar l2.1 lKerangka lPikir lPenelitian lTidakan lKelas 

 

 

 

 

Gambar l2.1 lKerangka lPikir lPenelitian lTindakan lKelas 

 

 

 

 

Kemampuan Membaca Permulaan Siswa I UPT SDN 4 

Makale Selatan Masih Rendah 

Aspek Guru: 

1. Metode yang diterapkan oleh guru 

tidak bervariasai 

2. Guru kesulitian membimbing peserta 

didik dalam membaca,  karena waktu 

belajar yang singat. 

Aspek Siswa: 

1. Sulit membedakan huruf 

2. Dari seluruh siswa hanya sebagian 

kecil yang bisa membaca 

permulaan 

 

Pemecahan masalah 

Langkah-langkah Penggunaan Media Puzzle 

a) Guru mempersiapkan puzlle huruf, gambar dan kata dengan berbagai 

bentuk dan ukuran yang menarik 

b) Pilih kata-kata sederhana dan sesuai dengan kosakata yang sudah dikenal 

siswa 

c) Kemudian memperkenalkan puzzle kepada siswa 

d) Menjelaskan kepada siswa cara penyusunan puzzle tersebut 

e) Selanjutnya siswa diberi tugas untuk menyusun puzzle huruf menjadi kata-

kata yang sudah dijelaskan 

f) Setelah menerapkan media puzzle kepada siswa, kemudian amati 

perkembangan kemampuan membaca siswa secara berkala 

g) Kemudian memberikan umpan balik yang positif kepada siswa atas usaha 

dan kemajuan yang telah mereka capai. 

 

 

 Kemampuan membaca permulaan siswa kelas I di UPT SDN 4 Makale Selatan 

Meningkat 
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C. Hipotesis lTindakan 

Berdasarkan lkajian lpustakan ldan lkerangka lpemikiran lyang ltelah di 

ljelaskan ldi latas, lmaka lhipotesis lsebagai ljawaban lsementara lterhadap 

masalah lyang ldiajukan ldan ldirumuskan lsebagai lberikut: l“Jika menggunakan 

lmedia lpuzzle, lmaka lkemampuan lmembaca lpermulaan siswa lkelas lI ldi lUPT 

lSDN l4 lMakale lSelatan lmeningkat”. 

 

 


