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INFO ARTIKEL ABSTRAK
Penerimaan Abstrak: Salah satu media yang dapat digunakan untuk meningkatkan
5 September-14 Oktober minat baca pada anak yaitu dengan cara menggunakan media
permainan dengan memilih media seperti membuat puzzle. Media
2018 puzzle merupakan media sederhana yang dimainkan dengan bongkar
Pengiriman Full Paper: pasang. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah metode
22 Oktober-15 November Deskriptif Kualitatif. Diskriptif kualitatif adalah suatu jenis penelitian
yang menghasilkan data deskriptif yang berupa kata-kata penulis
2018 ; . . .
ataupun lisan dari orang-orang dan pelaku yang diamati untuk
Publikasi Paper: diarahkan pada latar dan individu secara holistic. Penelitian ini
28 Desember 2018 memiliki tujuan agar lebih mengenal lingkungan dan dapat terjun

langsung ke lapangan. (Lexy J. Moleong. 2002). Dapat disimpulkan
bahwa penggunaaan media puzzel merupakan solusi yang paling tepat
dan efektiv untuk meningkatkan minat baca siswa kelas rendah di SD
Kupang Bondowoso. Dengan menggunakan media puzzel ini membuat
siswa lebih tertarik untuk membaca karena dapat membuat puzzel
sesuai karakter siswa kelas rendah seperti puzzel yang memiliki tema
hewan, kartun, maupun tentang budaya di Indonesia. Pasti dengan

Kata Kunci: Minat Baca, menggunakan beberapa tema tersebut membuat siswa SD Kupang

Media Puzzle, Penelitian lebih semangat untuk membaca.

Kualitatif
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PENDAHULUAN

IImu pengetahuan dapat diperoleh melalui banyak cara. Dan membaca merupakan
salah satu cara yang dapat dilakukan untuk memperoleh ilmu pengetahuan. Membaca
merupakan suatu tindakan yang memiliki suatu tujuan untuk memperoleh suatu
informasi yang luas. Dan membaca juga diartikan sebagai suatu kegiatan yang bersifat
penting yang memiliki tujuan mendapatkan banyak macam-macam informasi (Samniah,
Naswiani. 2016)

Telah diketahui bahwa dengan membaca maka ilmu pengetahuan yang di

dapatkan akan berguna bagi anak-anak. Membaca merupakan kunci dari keberhasilan.
Membaca digunakan sebagai pengantar untuk anak agar mereka terampil dalam
membaca. Bahwa pada fase pertama , seorang anak memusatkan atau memfokuskan
pada sebuah kata — kata yang lepas dari sebuah cerita yang sederhana. Pada fase ini
anak diberikan sebuah bekal yang bertujuan untuk memahami dan mengetahui sistem
tulisan, cara mencapai sebuah kelancaran dalam membaca, serta terbebas dari
gangguan dari kesalahan membaca (Darmiyati, Zuchdi.2001: 7).
Namun masih banyak anak yang tidak suka untuk membaca, karena anak-anak
beranggapan bahwa membaca merupakan hal yang sangat membosankan terlebih
karena adanya isi buku yang kurang menarik membuat anak malas untuk membuka
buku tersebut. karena anak-anak kelas rendah tidak mengetahui pentingnya membaca
menurut (Karo-Karo,Demmu). Untuk meningkatkan minatbaca pada anak, orang tua
sangat berperan penting dalam membimbing anak untuk rajin membaca. Seorang orang
tua akan lebih mudah untuk memberikan sebuah bimbingan kepada anaknya (Sudarmi,
Endi. 1999).

Oleh karena itu cara yang penting untuk meningkatkan minat baca pada anak
yaitu dengan cara memberikan suatu arahan dan gambaran bahwa dengan membaca ini
akan membuat seseorang memiliki suatu pengetahuan yang luas. Sehingga untuk
meningkatkan minat membaca anak dibutuhkan suatu media yang menarik dan juga
menyenangkan salah satu caranya dengan menggunakan metode atau menggunakan
media pembelajaran yang bersifat sesuai dengan karakter siswa dan memiliki tujuan
pembelajaran yang nantinya akan dicapai, sehingga bisa merangsang perkembangan

berpikir anak dan juga akan menimbulkan suasana belajar yang berpusat pada anak
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secara tidak langusng anak akan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi (Laeli, Dwi
Nur.2015)

Pada usia anak-anak, khususnya pada anak SD mereka akan lebih suka membaca
dengan buku yang memiliki tampilan menarik. Seperti buku tentang binatang. Buku ini
dipilih karena dekat dengan kehidupan siswa, umumnya anak — anak lebih menyukai
binatang ini terbukti karena mereka lebih banyak memelihara hewan dilingkungannya,
dan mereka sering menonton kartun dengan tokoh yang berasal dari hewan (Widiyati,
Evita.2013).

Sehingga salah satu media yang dapat digunakan untuk meningkatkan minat baca
pada anak yaitu dengan cara menggunakan media permainan dengan memilih media
seperti membuat puzzle. media puzzle merupakan media sederhana yang dimainkan
dengan bongkar pasang, Rokhmat juga menyatakan bahwa puzzle merupakan suatu
permainan yang membangun atau disebut dengan permainan konstruksi dengan cara
memasang, menyusun ataupun menjodohkan potonngan — potongan kotak — kotak,
ataupun sebuah bangunan yang akhirnya akan membentuk sebuah pola
(Situmorang,2008: 5-6). Dan juga Puzzle ini merupakan suatu permainan yang edukatif
yang dapat merangsang suatu kemampuan membaca pada anak (Misbach, Muzamil.
2010). Manfaat puzzle sendiri menurut Yulianty (2008:43) yaitu puzzle dapat mengasah
otak anak, melatih keseimbangan dan coordinator tangan dan kaki, melatih kesabaran
dan nalar seseorang terakhir yaitu dapat memberikan pengetahuan yang luas pada

seseorang (Herman dan Rahmah, 2017)

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian adalah metode Deskriptif Kualitatif.
Diskriptif kualitatif adalah suatu jenis penelitian yang menghasilkan data deskriptif
yang berupa kata-kata penulis ataupun lisan dari orang-orang dan pelaku yang diamati
untuk diarahkan pada latar dan individu secara holistic. Penelitian ini memiliki tujuan
agar lebih mengenal lingkungan dan dapat terjun langsung ke lapangan. (Lexy J.
Moleong. 2002). Kami memilih media ini karena ingin menggambarkan tentang fakta
dan keadaan kurangnya minat baca peserta didik anak SD dengan menggunakan media

Puzzel.
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Sedangkan, menurut (Ayuningtias,Yuliana.2011), Media Penelitian ini berusaha

mendeskripsikan suatu faktor yang menyebabkan rendahnya minat membaca pada anak.

Data yang digunakan dalam melakukan penelitian ini yaitu dengan menggunakan media

Puzzel untuk peserta didik kelas rendah.

a.

Yang pertama sebagai hal keilmuan dan pengetahuan, konsep atau fakta kognitif.
Dalam ranah kognitif ini berkenaan dengan hasil belajar intekstual yang terdiri dari
beberapa aspek, dan aspek pertama yaitu pengetahuan atau ingatan, pemahaman,
aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut kognitif
tingkat tinggi, sehingga hasil belajar siswa dapat dilihat dari tiga ranah yaitu
advektif, kognitif, dan psikomotorik.

Yang kedua, yaitu personal, kepribadian atau sikap (advektif). Advektif ini
berkenaan dengan sikap yang terdidri dari lima aspek, aspek penerimaan, jwaban,
penilaian, organisasi, dan internalisasi. Ada juga beberapa jenis kategori dari ranah
advektif sebagai hasil belajar. Dalam kategori ini dimulai dari tingkat yang dasar
sampai tingkat kompleks dalam arti yang dijelaskan dapat disimpulkan bahwa suatu
nilai kepribadian atau sikap yang efektif yang dimiliki siswa memiliki tingat
masing-masing yang berbeda sehingga poin yang diberikan secara tidak langsung
telah pergi memberikan potensial dalam tingkatan belajar dari yang sederhana
hingga yang advektif.

Yang ketiga, dalam hal kelakuan, keterampilan atau penampilan (psikomotorik).
Psikomotorik ini berkenan dengan hasil belajar keterampilan dan kemampuan
bertindak. Dalam hal ini dapat dimpulkan bahwa keterampilan dan penampilan
psikomotorik ini berdampak pada kemampuan individu yang memiliki tingkat
keterampilan gerak refleks dan keterampilan konseptual merupakan bagian dari

kemampuan dibidang fisik.

PEMBAHASAN
Pengertian Membaca

Membaca merupakan suatu kegiatan yang mengharuskan seseorang agar

menafsirkan suatu lambang tulisan dengan sangat kritis, membaca juga memiki makna

agar seseorang dapat memiliki suatu pengetahuan yang luas, sehingga jika dengan

membaca maka seseorang dapat mengembangkan ilmunya. Membaca adalah suatu
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proses yang dapat mengerti dan memahami pesan yang di sampaikan melalui simbol
tulisan, pesan yang disampaikan harus sesuai dengan situasi dan fakta yang ada,
Menurut Blake, William, Aaron&Alen (mumpurniati,2007)
Pengertian media pembelajaran
Media adalah suatu perantara yang berguna untuk menyampaikan pesan dan informasi
dari penyampai informasi dan akan di terima oleh penerima informasi. Selain itu media
juga dapat diartikan sebagai teknologi yang dapat membawa informasi yang dapat
digunakan untuk kebutuhan dalam proses pembelajaran, Dapat di simpulkan bahwa
Media merupakan suatu alat yang dapat digunakan untuk mempermudah dalam
menyampikan suatu bahan ajar dalam proses belajar, sehingga materi yang akan
disampikan akan mempermudahkan dalam menerima materi belajar. (Munadi 2010:7
dalam Analisa Yohana) menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan semua yang
dapat menyalurkan informasi dari satu sumber dengan terencana hingga terciptanya
pembelajaran yang lebih efektif

Media pembelajaran terbagi menjadi beberapa macam, yaitu visual, audio dan
audiovisual. Pada penelitian ini memilih media pembelajaran yang bebasis visual,
karena visual ini merupakan media yang dapat membuat rasa ingin tahu pada anak.
Sehingga dengan media visual ini anak akan lebih tertarik untuk membaca suatu buku.
Media berbasis visual yang digunakan dalam penelitian ini yaitu media puzzle.
Manfaat media pembelajaran

Media pemelajaran merupakan alat bantu dalam penyampaian pesan dalam

pembelajaran. Media pembelajaran juga dapat dikatakan mempunyai faktor utama
dalam pembelajaran karena dalam dapat memperjelas isi yang terkandung dalam pesan
yang disampaikan oleh guru kepada murid. Fungsi media pembelajaran merupakan alat
yang dipakai untuk mengajar guna mempengaruhi iklim, kondidi, dan lingkungan
belajar. Sehingga media pembelajaran harus memiliki landasan atau dasar terdapat
bahwa media bisa dipakai atau lebih tepatnya cocok digunakan pada proses
pembelajaran. Pengertian diatas sesuai dengan pernyataan yang di ungkapkan oleh
ibrahim dalam arsyad, 2013: 20, bahwa media pembelajarana sangat penting pada
proses pembelajaran karena dapat menarik perhatian dan membangkitkan rasa gembira

atau senang dalam diri siswa sehingga pengetahuan yang dimiliki siswa dalam
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benaknya menjadi mantap dan mencairkan suasana pembelajaran yang sedang
berlangsung.

Guru diwajibkan menggunakan media disetiap proses pembelajaran karena dapat
membantu penjelasan materi yang bersifat abstrak. Dalam penggunaan media
pembelajaran guru tidak harus mengeluarkan biaya lebih, namun harus selektif dan
kreatif dalam pengembangannya , sebab dapat membuat siswa termotivasi dalam proses
pembelajaran. Penjelasan tersbut sesui yang di ungkapkan oleh hamalik yang dikutip
dari rohman, 2013: 156, berbunyi bahwa media pembelajaran dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang timbul dalam diri siswa, membangkitkan rangsangan dan
motivasi dalam diri siswa, dan membawa dampak — dampak psikologis pada siswa.

Dari semua pernyataan para ahli dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
sangat penting dalam proses pembelajaran sebab membawa pengaruh positif pada
tujuan pembelajaran. Guru dengan adanya media pembelajaran dapat dengan mudah
memjelaskan materi yang akan disampaikan kepada siswa dan siswa dapat dengan
mudah memahami materi yang disampaikan oleg guru. Penggunaan media pembeljaran
tidak harus mengeluarkan biaya yang mahal, namun yang harus digaris besari bahwa
nilai efektivitas dari media pembelajaran tersebut dapat memberikan dorongan terhadap
proses pembelajaran.

Pernyataan yang diungkapkapkan oleh levis, lentz dalam rohman, 2013 : 157,
berpendapat bahwa fungsi dari media terdapat 4 fungsi yaitu, fungsi afektif, pkognitif,
kompensatoris, dan atensi. Penjelsan diatas dapat disimpulkan bahwa metode atau
model yang dipergunakan pada pembelajaran akan bernilai lebiha atau bermanfaat
dengan adanya media dan dapat bersifat berkelanjutan. Maksudnya pengguanaan media
terhadap proses pembelajaran dapat membuat suasana pembelajaran tidak monoton dan
berinovasi serta bervariasi.

Peran media puzzle dalam menumbuhkan minat membaca pada peserta didik
Minat membaca pada peserta didik di sekolah dasar sangat memperhatikan karena
peserta didik kebanyakan masih suka bermain, sehingga jika mereka bermain maka
akan melupakan belajar. Dalam hal ini harus adanya keterkaitan antara belajar dan
bermaian. Sehingga dalam penelitian ini untuk meningkatkan rasa minat membaca
peserta didik, digunakan media pembelajaran dengan menggunakna puzzle. Puzzle

sendiri merupakan sebuah permainan yang berbentuk acak. Sehingga peserta didik di
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tuntut untuk bisa menyusun puzzle sesuai dengan materi pembelajaran. dan tujuan

puzzle menurut Jamil (2016:178) dalam Nur Rumakhit bahwa puzzle dapat menin

gkatkan kemampuan dalam bekerjasama dengan kelompok, meningkatkan kemampuan
siswa dalam mengetahui dan mengenali suatu bentuk, dan dapat melatih daya analisis
anak untuk menghadapi sebuah masalah.

Dalam hal ini tema puzzle yang diigunakan yaitu tentang materi pembelajaran ips
dengan tema ragamnya kebudayaan di Indonesia. Dengan adanya media puzzle ini
peserta didik dituntut agar bisa mengisi atau menyusun puzzle yang disediakan. Oleh
karena itu secara tidak langsung peserta didik akan terlebih dahulu mencari informasi,
informasi yang dida patkan yaitu salah satunya dengan membaca. jika peserta didik
tidak membaca maka pengetahuan untuk menyusun puzzle juga akan tenganggu. Dan
bahan yang digunakan untuk membuat puzzle ini yaitu kardus, lem, kertas hvs yang
sudah ada materi, gunting, dan cutter. Pada tahap pertama mempersiapkan alat dan
bahan yang sudah di seduakan dalam membuat puzzle, lalu lakukan tahapan-tahapan
pembuatan puzzle sebagai berikut ini :

1. Tentukan topik yang akan dibuat dan sesuai dengan pembahasan sebelumnya yang
akan dibuat. Pada puzzle ini bertemakan ragam kebudayaan Indonesia terdiri dari
rumah adat, pakaian, dan adat istiadat. Dalam pemilihan gambar yang penulis buat
harus sesuai dengan tingkatan kelasnya.

2. Setelah menentukan topik yang dibuat selanjutnya menggabungkan materi materi
yang ditentukan tersebut menjadi satu.

3. Setelah gambar selesai didesain dan diprint gambar yang selanjutnya kita sesuaikan
dengan latar dasar puzzle, untuk mencocokan ukuran puzzle dengan gambar yang
sudah dicetak. Pengukuran gambar dapat dilakukan dari belakang gambar, fungsinya
agar saat mengukir gambar dengan pena tidak terdapat kesalahan coretan.

4. Setalah hasil gambar siap didesain dan diprint gambar bisa dipotong menjadi
beberapa bagian. Disini penulis dapat membagi potongan gambar sesuai yang
dibutuhkan. Dalam hal ini mengguankan contoh gambar rumah adat joglo. rumah
joglo berasal dari daerah mana.

5. Gambar yang dipotong menjadi beberapa bagian tersebut dapat ditempel pada

dasar yang sudah disediakan. Setelah gambar selesai digunting beberapa bagian gambar
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tersebut bisa ditempel pada tempat yang disediakan. Gambar tersebut bisa ditempel
menggunakan lem.

Setelah gambar tersusun secara urut dan di warnai dengan macam varian warna
berbeda sehingga menghasilkan gambar yang menarik sehingga menimbulkan
ketertarikan pada orang yang melihat terutama pada anak-anak. Adapun fungsi untuk
mengetahui berasal dari manakah rumah adat tersebut. Dari penjelasan tahap-tahap
pembuatan puzzle tersebut maka orang tua atau pendidik tidak perlu merasa
kebingungan mencari permainan untuk anak. Puzzel ini bukan hanya sekedar permainan
bongkar pasang tetapi juga dapat untuk berpikir menyusun urutan-urutan yang sesuai
agar gambar tersebut terlihat sempurna. Dari gambar puzzle tersebut akan terlihat anak-
anak lebih bahagia dalam menyusun puzzle yang disediakan, bahkan puzzle ini dapat
dimainkan oleh anak-anak yang memasuki kelas tinggi.

Kelebihan dan kekurangan media puzzle

Dari hal-hal yang telah dikemukakan metode permainan media puzzle untuk
menumbuhkan minat baca siswa kelas rendah, namun disisi lain memiliki kelebihan dan
kelemahan, yaitu:
a. Kelebihan media puzzle

a. Dapat meningkatkan minat membaca pada siswa dengan menggunakan media
permainan puzzle ini, diharapkan agar siswa lebih giat dalam belajar membaca.

b. Dapat menjadikan siswa menjadi aktif dan berfikir kritis karena dalam media
puzzle dibutuhkan konsentrasi agar dapat menyelesaikan susunan puzzle.

c. Membuat siswa senang dalam proses pembelajaran, karena dalam media puzzle
ini siswa tidak hanya belajar membaca namun siswa juga ikut serta dalam
penyusunan media puzzle yang membuat mereka menjadi senang.

d. Dengan media puzzle ini siswa tersebut akan mampu menyelesaikan masalah
karena siswa di tuntut untuk menyusun puzzle hingga terbentuk puzzle yang
telah ditentukan.

b. Kekurangan media puzzle

a. Tidak semua materi pembelajaran dapat diselesaikan dengan menggunakan puzzle.

b. Dapat menghabiskan waktu yang banyak, karena media puzzle ini harus disusun

dengan benar dan tepat, sehingga media ini akan memakan waktu yang cukup

lama.
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c. Media puzzle akan mengganggu ketenangan kelas sebelahnya, karena tidak semua
siswa dapat memahami dalam menyelesaikan penyusunan tabel.
KESIMPULAN DAN SARAN
KESIMPULAN
Dapat disimpulkan bahwa penggunaaan media puzzel merupakan solusi yang
paling tepat dan efektiv untuk meningkatkan minat baca siswa kelas rendah di Sd
Kupang Bondowoso. Dengan menggunakan media puzzel ini membuat siswa lebih
tertarik untuk membaca karena dapat membuat puzzel sesuai karakter siswa kelas
rendah seperti puzzel yang memiliki tema hewan, kartun, maupun tentang budaya di
Indonesia. Pasti dengan menggunakan beberapa tema tersebut membuat siswa SD

Kupang lebih semangat untuk membaca.

SARAN

Sebaiknya pemerintan memfasilitasi dan memberikan dana kepada tiap — tiap
Sekolahan. Khusunya di SD terpencil contohnya SD Kupang Bondowoso yang kurang
memiliki fasilitas dan dan untuk pembuatan media pembelajaran seperti puzzel. Guru
juga sebaiknya ikut menerapkan media puzzel untuk digunakan menumbuhkan minat
baca siswa, karena dengan menggunakan media puzzel dapat mempermudah siswa
untuk mencerna dan memahami materi yang dijelaskan oleh guru. Peran orang tua juga
penting, dalam hal ini orang tua juga harus ikut serta dalam penerapan media puzzel
karena dengan penerapan media ini seorang anak akan lebih minat untuk membaca
sambil bermain puzzel. Dan untuk mahasiswa khususnya Jurusan Pendidikan sebagai
generasi muda yang nantinya akan mengajar sebaiknya lebih banyak menciptakan dan

memproduksi media pembelajaran, seperti media puzzel.
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