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Abstrak

Penelitian ini dibuat dengan tujuan untuk mengembangkan dan mengetahui keefektifan media
pembelajaran Permainan Lingkaran Baca yang dilatarbelakangi oleh hasil wawancara guru dan hasil
penilaian membaca permulaan yang masih rendah. Kurangnya inovasi dari guru dalam menciptakan
sebuah media pembelajaran untuk belajar membaca berdampak pada hasil nilai membaca siswa.
Metode penelitian yang digunakan merupakan jenis pengembangan Research and Development oleh
Borg&Gall dengan 10 langkah. Pengumpulan data pada penelitian ini yaitu observasi, wawancara,
angket dan tes. Untuk teknis analisis data menggunakan analisis kualiatif dan kuantitatif serta hasil tes
siswa berupa pretest dan posttest. Lokasi yang digunakan dalam penelitian yaitu di SDN 3 Setiawaras
sebagai kelas eksperimen, SDN Sindangheula sebagai kelas kontrol, dan SDN Batulawang sebagai uji
coba kelompok kecil dan besar. Validasi dilakukan oleh dosen ahli Media, Materi, dan Bahasa. Skor rata-
rata yang diperoleh dari hasil validasi sebesar 3,85 dengan kategori ” Sangat baik” dan 96% kategori
“Sangat Valid” untuk validasi materi sehingga layak digunakan pada tahap uji coba. Uji coba dilakukan
di SDN 3 Setiawaras sebagai kelas eksperimen dengan jumlah siswa sebanyak 13 siswa dengan hasil
skor N-Gain 0,84 atau 84% dengan kategori “Efektif”. Maka dapat disimpulkan bahwa media permainan
lingkaran baca efektif pada keterampilan membaca permulaan kelas 1 SDN 3 Setiawaras Cibalong.
Kata Kunci: Media Permainan Lingkaran Baca, Keterampilan Membaca Permulaan, Anak SD

Abstract

This study was made with the aim of developing and determining the effectiveness of the Reading Circle
Game learning media motivated by the results of teacher interviews and the results of the initial reading
assessment that are still low. The lack of innovation from teachers in creating a learning medium to learn
to read has an impact on students’ reading scores. The research method used is a type of Research and
Development development by Borg&Gall with 10 steps. The data collection in this study is observation,
interviews, questionnaires and tests. For technical data analysis, qualitative and quantitative analysis is
used as well as student test results in the form of pretest and posttest. The locations used in the study were
at SDN 3 Setiawaras as an experimental class, SDN Sindangheula as a control class, and SDN Batulawang
as a small and large group trial. Validation is carried out by lecturers who are experts in Media, Material,
and Language. The average score obtained from the validation results was 3.85 with the "Very Good"
category and 96% of the "Very Valid" category for material validation so that it was suitable for use in the
trial stage. The trial was carried out at SDN 3 Setiawaras as an experimental class with a total of 13
students with an N-Gain score of 0.84 or 84% in the "Effective” category. So it can be concluded that the
reading circle game media is effective in the initial reading skills of grade 1 SDN 3 Setiawaras Cibalong.
Keywords: Reading Circle Game Media, Beginner Reading Skills, Children
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PENDAHULUAN
Pendidikan di Indonesia masih terbilang rendah, memerlukan perhatian yang lebih serius
dalam meningkatkan kualitas pendidikannya. Banyak permasalahan dalam pendidikan
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Indonesia, antara lain rendahnya layanan pendidikan Indonesia, rendahnya kualitas
pendidikan tinggi Indonesia, dan rendahnya kemampuan literasi anak Indonesia. Menurut
undang-undang Nomor 2 Tahun 1985 menyebutkan bahwa tujuan pendidikan adalah
mencerdaskan kehidupan bangsa dan membina pembangunan manusia seutuhnya. Pendidikan
merupakan hal yang penting dalam membentuk setiap orang menjadi lebih baik.

Pada tahun 2023, berdasarkan data yang dirilis oleh worldtop.org peringkat pendidikan
Indonesia berada di urutan ke-67 dari total 209 negara di seluruh dunia. Pendidikan membantu
mengembangkan cara pandang masyarakat terhadap kehidupan dan membantu membentuk
opini dan pandangan tentang berbagai hal dalam hidup. Mulailah dengan fakta bahwa beberapa
guru memiliki fasilitas yang buruk dan banyak siswa sekolah dasar atau perguruan tinggi
menganggap pendidikan buruk telah diajarkan di sekolah merasa tidak terpakai dalam dunia
industri, serta tidak layaknya bangunan sekolah, sampai sulitnya mengakses gedung sekolah
tersebut, dan hal ini juga merupakan alasan mengapa pendidikan di Indonesia dikatakan buruk.
Ada empat keterampilan berbahasa yang harus dimiliki oleh siswa, yaitu keterampilan
menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Tarigan juga mengatakan bahwa keempat
keterampilan berbahasa tersebut memiliki hubungan yang sangat erat. Keterampilan membaca
merupakan keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh siswa. Dalam proses membaca ini
terlibat beberapa aspek-aspek berpikir seperti mengingat, memahami, membeda-bedakan,
membandingkan, menemukan, menganalisis, mengorganisasikan, dan pada akhirnya
menerapkan apa-apa yang terkandung dalam bacaan Hakikat membaca merupakan
keterampilan yang sangat penting untuk dikuasai oleh setiap individu.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada beberapa guru, dapat disimpulkan
bahwa pada siswa kelas 1 masalah terbesar ada pada kurangnya keterampilan membaca siswa
dan juga kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik oleh guru. Keadaan siswa
yang aktif membuat guru bingung untuk memberikan media pembelajaran yang seperti apa
agar keadaan yang ada di kelas tersebut efektif. Kurangnya penggunaan media pembelajaran
merupakan salah satu penyebab mengapa anak kesulitan dalam pembelajaran. Permasalahan
lainnya muncul dari kurangnya kemampuan siswa terhadap membaca. Dengan adanya masalah
utama ini menjadikan alasan penulis untuk membuat dan menggunakan media pembelajaran
guna membantu siswa yang di kategorikan belum bisa membaca dan belum lancar membaca.
Pada kenyataan ini penulis akan membangun motivasi siswa dan membuat suasana
pembelajaran berjalan dengan asik dan mudah untuk di fahami.

Dengan adanya media pembelajaran nanti yang akan di ciptakan dan di gunakan nantinya
kepada peserta didik. Maka dari itu berdasarkan uraian yang telah di sampaikan di atas, penulis
tertarik untuk meneliti lebih lanjut mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan
Lingkaran Baca Pada Keterampilan Membaca Siswa Kelas 1 SD”. Berdasarkan latar belakang
masalah yang telah diuraikan diatas maka dapat ditentukan identifikasi masalah sebagai
berikut: Kurangnya penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar. Kurangnya
pemahaman siswa terhadap materi yang di sampaikan di sebabkan oleh siswa belum lancar
membaca. Berdasarkan pembatasan masalah yang telah di uraikan di atas maka dapat di
tentukan pembatasan masalah sebagai berikut: Keterampilan membaca pada penelitian ini
berfokus pada keterampilan membaca. Keterampilan membaca yang diukur pada penelitian ini
hanya menggunakan materi pada mata pelajaran tematik tema 1 sub tema 3 pertemuan 6
sebagai bahan evaluasi setelah penggunaan media. Berdasarkan latar belakang yang di
kemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah. Bagaimana penggunaan
media pembelajaran permainan lingkaran baca terhadap keterampilan membaca siswa kelas 1
SD. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan dari penggunaan
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media pembelajaran permainan lingkaran baca terhadap kemampuan dan keterampilan
membaca siswa kelas 1 SD.

METODE PENELITIAN

Dalam mengumpulkan data pada sebuah penelitian penting adanya penggunaan metode.
Metode penelitian ini merupakan cara ilmiah untuk mencari dan mendapatkan data.
Penggunaan metode pada penelitian ini R&D, penelitian ini melakukan sebuah kegiatan pada
satu atau lebih variable dengan suatu cara sehingga nantinya akan berpengaruh terhadap satu
atau variable lain yang di ukur. Menurut Borg and Gall mengembangkan model R&D yang
dikenal dengan 10 langkah. Secara nyata Borg and Gall menyampaikan bahwa riset dan
pengembangan bidang pendidikan (R&D) adalah suatu proses yang digunakan untuk
mengembangkan dan mengesahkan produk bidang pendidikan. Ada 10 langkah fase R&D dari
model R&D yang dikembangkan oleh Borg & Gall.
Research and Information Collecting (Potensi dan Masalah)
Planning (Rencana)
Develop Preliminary From of Product (Pengembangan Produk)
Preliminary Field Testing dan Validasi Desain.
Main Product Revision (Perbaikan Produk)
Main Field Testing (Melakukan Uji Coba Lapangan/Uji Coba Produk)
Operational Product Revision (Revisi Produk)
Operational Field Testing (Melakukan Uji Coba Operasional)
Final Product Revision (Revisi Produk Akhir)
Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan dan Pembuatan Produk Masal)

SCOON A WN

Populasi, Sampel, Tempat dan Waktu

Populasi menggambarkan sejumlah data yang jumlahnya sangat banyak dan luas dalam
sebuah penelitian, dimana populasi juga merupakan kumpulan dari semua kemungkinan
orang-orang, benda-benda dan ukuran lain yang menjadi objek perhatian. Sampel merupakan
bagian dari populasi, sampel ditentukan oleh peneliti dengan mempertimbangkan beberapa hal
yaitu dengan mempertimbangkan masalah yang dihadapi dalam sebuah penelitian, tujuan yang
ingin dicapai dalam sebuah penelitian, hipotesis penelitian yang dibuat, metode penelitian serta
intrumen sebuah penelitian. Tempat penelitian akan dipilih menggunakan Teknil simple
random sampling nantinya tempat penelitian akan dipilih secara acak menggunakan kocokan
yang berisi nama sd yang telah di observasi sebelumnya. Adapun sd yang sudah si observasi
dan wawancara oleh penulis adalah SD N 3 Setiawaras, SD N Batulawang, dan SD N
Sindangheula. Penelitian ini dilaksanakan dari tahap persiapan yaitu bulan November 2023
sampai dengan februari 2024 diawali dengan pengajuan judul, penyusunan proposal, dan
observasi serta wawancara kepada guru kelas.

Instrument Pengumpulan Data

Instrument adalah satu alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data mengenai
penelitian. Adapun instrument yang digunakan dalam penelitian R&D diantaranya sebagai
berikut:

1. Observasi. Observasi merupakan metode pengumpulan data dengan mengamati atau
meninjau secara teliti dan langsung di lokasi penelitian atau lapangan untuk mengetahui
kondisi yang terjadi atau untuk membuktikan kebenaran dari sebuah desain penelitian

2. Wawancara. Wawancara adalah sebuah teknik pengambilan data dengan tanya jawab kepada
narasumber untuk mendapatkan informasi yang langsung dan jelas. Pada penelitian ini
menggunakan metode wawancara tidak terstruktur.
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3. Pretest/Test Awal. Test awal dilakukan sebelum diberikan perlakuan kepada siswa, pretest
dilakukan untuk mengukur kemampuan yang dimiliki oleh siswa sebelum diterapkannya
pembelajaran menggunakan media permainan lingkaran baca.

4. Treatment (Pemberian Perlakuan). Pemberian perlakuan ini dilakukan ketika menerapkan
pembelajaran menggunakan media permainan lingkaran baca di kelas.

5. Posttest/Test Akhir. Setelah dilakukannya perlakuan, Langkah yang dilakukan selanjutnya
adalah posttest untuk mengetahui pengaruh penggunaan media roda putar baca untuk
meningkatkan keterampilan membaca kelas 1.

6. Instrument Pengumpulan Data. Instrumen peneltian merupakan suatau alat yang digunakan
untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Pengembangan Media
Potensi dan Masalah

Langkah pertama dalam penelitian ini dengan melakukan analisis permasalahan dan
kebutuhan yang ada di tempat penelitian. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh
peneliti di SDN 3 Setiawaras, SDN Sindangheula, dan SDN Batulawang menemukan masalah
sebagai berikut: 1) Kurangnya penggunaan media pembelajaran dalam belajar membaca untuk
kelas 1. 2) Kemampuan membaca permulaan di 3 SD yang menjadi tempat penelitian masih
rendah. 3) Kurangnya pengembangan media pembelajaran oleh guru pada saat proses belajar
mengajar. 4) Nilai membaca permulaan siswa banyak yang masih dibawah KKM. Berdasarkan
studi lapangan yang diperoleh dari wawancara, peneliti tertarik untuk membuat media
pembelajaran yang menarik dan mudah di fahami untuk membuat siswa lancar dalam fase
membaca permulaan.

Mengumpulkan Informasi

Berdasarkan pengumpulan data yang diperoleh oleh peneliti membuat rancangan produk
sebagai berikut: Pengembangan dan penerapan desain. Pengembangan dan penerapan desain
dilakukan dengan cara mengumpulkan bahan, materi, serta membuat desain. Penyusunan
instrument penelitian. Penyusunan ini berdasarkan pada kajian teori yang dibahas dan
dilanjutkan pada tahap validitas Analisis media sejenis. Peneliti menganalisis dari beberapa
media pembelajaran berbentuk roda putar yang telah dibuat oleh orang lain sebelumnya dan
dijadikan sebagai referensi dalam membuat media pembelajaran untuk membaca yang akan
dilakukan oleh peneliti.

Desain Produk

Pada tahap ini peneliti membuat storyboard sebelum pembuatan media pembelajaran
Permainan Lingkaran Baca. Storyboard merupakan Langkah awal sebelum pembuatan desain
dan pembuatan media.

Validasi Desain

Tahap validasi untuk media Permainan Lingkaran Baca melibatkan beberapa ahli yaitu
ahli media, ahli materi dan bahasa. Maka untuk hasil dari validasi dibeberapa ahli yaitu: Validasi
Ahli Media, Validasi Ahli Materi dan Validasi Ahli Bahasa.

Perbaikan Desain
Setelah tahap validasi media terdapat perbaikan desain disetiap validasi kepada beberapa
validator ahli.
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1. Perbaikan Validasi Ahli Media. Pebaikan desain atau revisi desain dilakukan oleh peneliti
berdasarkan dengan saran dan komentar yang telah diberikan oleh validator ahli media

2. Perbaikan Validasi Ahli Materi. Pada perbaikan ahli materi peneliti sudah melakukan 1x
validasi sampai dinyatakan layak digunakan pada media pembelajaran permainan lingkaran
baca. Dengan saran dan masukan darin ahli materi yaitu jumlah soal harus di perbaiki lagi
agar nilai genap 100. Peneliti sudah memperbaiki soal pretest dan posttest sesuai dengan
arahan ahli materi sehingga bisa di nyatakan layak dengan skor 96,6 dengan Kklasifikasi
sangat valid.

3. Perbaikan Validasi Ahli Bahasa. Pada validasi ahli bahasa peneliti melakukan validasi
sebanyak 1 kali pertemuan dengan ahli bahasa. Media pembelajaran peneliti sudah di
nyatakan layak memperoleh skor 4 dengan klasifikasi kategori sangat baik.

Uji Coba Produk

Pada uji coba produk terdapat 2 tahapan yang harus di lakukan oleh peneliti, yaitu uji
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Untuk uji coba kelompok kecil dilaksanakan
di SDN Batulawang dengan 5 orang siswa dan uji coba kelompok besar di lakukan di SDN
Batulawang dengan jumlah 10 orang siswa. Pada tahap ini peneliti menguji coba media
permainan lingkaran baca untuk melihat respon siswa terhadap media tersebut. Sehingga ada
saran dan masukan dari siswa sebelum melakukan uji coba pemakaian.

Hasil Efektivitas Media

Uji efektifitas media pembelajaran permainan lingkaran baca dilakukan di 2 kelas yaitu di
SDN 3 Setiawaras kelas 1 dengan jumlah 13 siswa sebagai kelas eksperimen yang menggunakan
media pembelajaran dan di SDN Sindangheula kelas 1 dengan jumlah 13 siswa sebagai kelas
kontrol yang tidak menggunakan media pembelajaran.

Hasil Efektifitas Media Di Kelas Eksperimen

Uji efektifitas media pembelajaran permainan lingkaran baca dilakukan di SDN 3
Setiawaras dengan siswa kelas 1 yang berjumlah 13 orang. Maka hasil dari penelitian kelas
eksperimen diperoleh hasil skor rata-rata N-Gain Sebesar 0,84 atau 84% dengan kategori
Efektif.

Hasil Efektifitas Media Di Kelas Kontrol

Kelas kontrol merupakan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran permainan
lingkaran baca yang dilakukan di SDN Sindangheula kelas 1 dengan jumlah 13 siswa. Maka hasil
dari penelitian kelas kontrol diperoleh hasil skor rata-rata N-Gain Sebesar 0,24 atau 24%
dengan kategori Kurang Efektif.

Pembahasan

Pembahasan merupakan penjelasan dari hasil penelitian yang telah dilakukan dan di
hasilkan mengenai pengembangan media pembelajaran permainan lingkaran baca pada
keterampilan membaca permulaan siswa kelas 1 SD negeri di kecamatan Cibalong.

Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Lingkaran Baca

Penelitian pengembangan ini dilakukan karena berawal dari kebutuhan guru terhadap
kemampuan membaca siswa. Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti
di 3 SD di kecamatan Cibalong kepada guru kelas mendapatkan jawaban bahwa keterampilan
membaca siswa kelas 1 belum seluruhnya lancar membaca. Pada pembelajaran membaca
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menurut 3 guru dari 3 SD mengatakan bahwa tidak ada penggunaan media pembelajaran untuk
membantu proses belajar membaca siswa kelas 1. Pada penelitian ini peneliti memfokuskan
kepada keterampilan membaca permulaan untuk siswa kelas 1. Menurut pendapat guru untuk
media pembelajaran yang disukai siswa adalah media yang menggunakan alat peraga yang bisa
membuat siswa aktif, senang, dan tertarik untuk belajar. Maka dari itu peneliti membuat media
pembelajaran Permainan Lingkaran Baca. Berdasarkan hasil penelitian dalam
mengembangkan media permainan lingkaran baca di SDN 3 Setiawaras sangat membantu
dalam proses pembelajaran berlangsung. Sehingga siswa sangat aktif dan antusias dalam
melaksanakan pembelajaran menggunakan media pembelajaran permainan lingkaran baca.
Pembuatan media pembelajaran lingkaran baca ini berbantuan tukang mebel dan kontribusi
peneliti dalam pembuatan medianya, serta penggunaan aplikasi Ibis Paint serta Canva untuk
membuat desain stiker dan desain huruf alphabet.

Kelayakan Media Pembelajaran

Hasil kelayakan media pembelajaran permainan lingkaran baca diperoleh dari hasil data
kualitatif dan data kuantitatif yaitu berupa masukan dan saran serta hasil skor dari tim ahli
media, materi, dan bahasa. Media pembelajaran lingkaran baca ini dinyatakan layak sebagai
media pembelajaran pada keterampilan membaca permulaan siswa kelas 1 SD. Dengan hasil
uji coba yang dilakukan oleh tim ahli. Hasil dari uji coba kelayakan sebagai berikut: Hasil
Kelayakan Validasi Ahli Media, Hasil Kelayakan Ahli Materi, Hasil Kelayakan Ahli Bahasa, Hasil
Penilaian Respon Siswa.

Efektifitas Media Pembelajaran

Uji efektifitas dilakukan di SDN 3 Setiawaras dengan jumlah 13 orang siswa sebagai kelas
eksperimen dan di SDN Sindangheula dengan jumlah 13 orang siswa sebagai kelas kontrol.
Maka hasil eksperimen yang menggunakan media pembelajaran permainan lingkaran baca
diperoleh hasil skor rata-rata N-Gain sebesar 0,84 atau 84% dengan kategori “Efektif” dan skor
terkecil 0,50 atau 50% serta skor terbesar 1 atau 100%. Hasil dari kelas kontrol yang tidak
menggunakan media pembelajaran permainan lingkaran baca diperoleh hasil skor rata-rata N-
Gain sebesar 0,24 atau 24% dengan kategori “Tidak Efektif” dan skor terkecil 0,11 atau 11%
serta skor terbesar 0,44 atau 44%. Berdasarkan pembehasan di atas dapat disimpulkan bahwa
keefektifan produk media pembelajaran permainan lingkaran baca dalam kategori “Sangat
Baik” sehingga dapat digunakan oleh guru untuk belajar membaca permulaan siswa kelas 1.
Hal ini dibuktikan dengan media pembelajaran”Permainan Lingkaran Baca” telah dilakukan
penilaian oleh tim ahli yaitu ahli media, materi dan bahasa dengan rata-rata nilai 3,84.
Permainan lingkaran baca diciptakan untuk belajar membaca permulaan siswa SD kelas 1.

KESIMPULAN
Media pembelajaran permainan lingkaran baca merupakan salah satu media alat peraga
yang menyajikan kata dari nama-nama hewan serta huruf alphabet guna belajar membaca
permulaan. Media pembelajaran permainan lingkaran baca diciptakan untuk membantu
mempermudah siswa dalam belajar membaca agar mudah di pahami. Pada validasi media
pembelajaran peneliti terdapat 3 kategori validasi kepada para ahli yaitu ahli media, materi dan
bahasa lalu masing-masing memperoleh hasil validasi sebagai berikut:
1. Validasi ahli media menghasilkan skor 3,7 dengan klasifikasi kategori Sangat Baik dan layak
untuk di uji cobakan.
2. Validasi ahli materi menghasilkan skor 96,6 dengan Kklasifikasi kategori Sangat Valid untuk
di uji cobakan.
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3. Validasi ahli bahasa menghasilkan skor 4 dengan Kklasifikasi kategori Sangat Baik serta
dinyatakan layak untuk di uji cobakan.

Maka dapat di simpulkan untuk validasi kepada tim ahli dinyatakan Sangat Baik dan
mendapatkan skor 3,7 dari ahli media dan skor 4 dari ahli bahasa serta skor 96,6 dari ahli
materi. Serta uji kelayakan dari media, materi, dan bahasa dapat diuji cobakan ke siswa SDN 3
Setiawaras di Kecamatan Cibalong. Uji coba kelompok Kecil dilaksanakan di SDN Batulawang
dengan responden 5 siswa dan memperoleh skor 19 dengan rata-rata 3,8 dengan kelayakan
media Sangat Baik. Uji coba kelompok besar dilaksanakan di SDN Batulawang dengan
responden 10 siswa dan memperoleh skor 38,2 dengan rata-rata 3,82 dengan kelayakan media
Sangat Baik. Uji efektifitas dilakukan di SDN 3 Setiawaras dengan jumlah siswa 13 orang untuk
kelas eksperimen dan di SDN Sindangheula dengan jumlah 13 orang untuk kelas kontrol. Maka
hasil eksperimen yang menggunakan media pembelajaran permainan lingkaran baca diperoleh
hasil skor rata-rata N-Gain sebesar 0,84 atau 84% dengan kategori “Efektif” dan skor terkecil
0,50 atau 50% serta skor terbesar 1 atau 100%. Hasil dari kelas kontrol yang tidak
menggunakan media pembelajaran permainan lingkaran baca diperoleh hasil skor rata-rata N-
Gain sebesar 0,24 atau 24% dengan kategori “Tidak Efektif” dan skor terkecil 0,11 atau 11%
serta skor terbesar 0,44 atau 44%. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari kelas eksperimen
maka media pembelajaran permainan lingkaran baca dapat meningkatkan keterampilan
membaca permulaan siswa kelas 1 SDN 3 Setiawaras.

Saran

Saran dari peneliti untuk penelitian selanjutnya yaitu dapat mengembangkan media
pembelajaran permainan lingkaran baca agar lebih menarik, interaktif, kreatif, serta mudah
digunakan oleh siswa dan dapat menunjang pada proses pembelajaran di sekolah dasar.
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