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BAB II TINJAUAN PUSTAKA


2.1 [image: ]Teori Belajar

Belajar ialah proses mengubah perilaku melalui latihan dan pengalaman. Tujuan belajar ialah untuk mengubah tingkah laku dalam hal keterampilan, pengetahuan, sikap, dan nilai positif (Wahab & Rosnawati, 2021). Dalam penelitian ini menggunakan tori belajar konstruktivisme. Konstruktivisme ialah pendekatan pembelajaran yang menegaskan bahwasannya siswa harus berpartisipasi secara aktif dalam mengembangkan pengetahuan mereka sendiri (Adi Indrawan, et al.., 2023).
Konstruktivisme adalah sebuat teori belajar yang merancang pembelajaran sesuai kompetensi, keterampilan, dan pengetahuan siswa secara mandiri yang diajarkan guru melalui berbagai macam tindakan pembelajaran untuk menghasilkan perubahan yang dibutuhkan siswa (Sudirman P. et al., 2019). Teori belajat kontruktivisme menekankan proses pembelajaran yang aktif dimana siswa memperoleh pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi sosial. Jika di terapkan di SD pada kelas rendah dapat menumbuhkan minat siswa dalam membaca (Wahyu et al., 2024).
Salah satu prinsip konstruktivisme dalam pembelajaran ialah memprioritaskan peningkatan pemahaman seseorang secara kreatif, aktif, dan produktif berdasarkan apa yang mereka ketahui sebelumnya dan pengalaman belajar yang bermanfaat. Jean Piaget dianggap sebagai pendiri konstruktivisme.
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[image: ]Piaget mengemukakan bahwa teori konstruktivisme menekankan proses penemuan teori ataupun pengetahuan yang didasarkan pada keadaan nyata. Menurut Piaget, guru berfungsi sebagai moderator atau fasilitator dalam proses pembelajaran. Menurut Piaget, ilmu pengetahuan ditanam dalam pikiran anak- anak melalui kegiatan asimilasi dan akomodasi sesuai skemanya.
Piaget membagi skema Anak menjadi empat tahapan utama:
1. Tahapan Sensorimotor (Usia 0-2 tahun)
Pada tahapan sensorimotor, anak-anak (usia bayi) lebih mengeksplorasi dunia melalui indera. Perkembangannya ditandai oleh peningkatan kemampuan spasial, pemahaman dunia nyata dan perkembangan pemahaman objek permanen (ditunjukkan melalui tes A dari pada B). Tahap ini dibagi menjadi beberapa sub-tahap yang meliputi reaksi refleks, pengulangan tindakan, pengenalan visual, dan pemahaman objek permanen.
2. Tahapan Pra Operational (Usia 2-7 tahun)

Tahap praoperasional yang mengikuti tahap sensorimotor, ditandai oleh penggunaan simbol (kata, gambar), fokus pada satu aspek stimulus (sentris), dan ketidakmampuan untuk memahami konsep konservasi (angka, massa, volume).
3. Tahapan Operasional Konkret (Usia 7-11 tahun)

Pada tahapan operasional konkret, anak mengembangkan kemampuan berpikir logis, termasuk kemampuan memecahkan masalah dengan mempertimbangkan berbagai aspek, memahami reversibelitas (perubahan dan pengembalian  keadaan  semula),   memahami  konservasi  (kuantitas  tak
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bergantung pada penampilan), melakukan serialisasi (pengurutan objek), dan mengurangi egosentrisme (memahami sudut pandang orang lain).
4. Tahapan operasional formal (Usia 11 tahun-Dewasa)

[image: ]Menurut Teori Piaget, tahap operational formal adalah tahap keempat dan terakhir dari perkembangan kognitif anak. Itu biasanya muncul sekitar usia sebelas tahun (pubertas) dan berlangsung hingga masa kedewasaan. Pada tahap ini menunjukkan kemampuan anak dalam menarik kesimpulan dan berpikir abstrak dari informasi yang didapatkan (Nurlina et al., 2021).


2.1.1 Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Picture and Picture

Pembelajaran kooperatif adalah salah satu jenis pembelajaran yang memanfaatkan konsep konstruktivis. Pembelajaran kooperatif berarti belajar dalam kelompok atau grup. Ini karena kata "kooperative" asalnya dari kata "cooperative", berarti mengerjakan suatu hal melalui cara bersama-sama dan membantu satu sama lain selaku satu kelompok ataupun tim (Aprido et al., 2024). Model pembelajaran picture and picture ialah model pembelajaran mempergunakan gambar yang dipasangkan ataupun diurutkan menjadi urutan yang logis. Model pembelajaran picture and picture memanfaatkan gambar yang berhubungan akan materi belajar. Ini memungkinkan siswa berpartisipasi makin aktif saat belajar dan membuat guru lebih mudah memahami apa yang mereka pelajari. Ini membantu mencapai tujuan pembelajaran (Marlina, 2020).
Model Pembelajaran picture and picture ialah model pembelajaran ini membagi siswa pada beberapa kelompok belajar dan memberi setiap kelompok


gambar untuk dipasangkan atau diatur mejadi urutan yang logis. Guru harus menyediakan gambar untuk di tampilkan, baik dengan bentuk poster atau kartu berukuran besar (Rakam & Samsudin, 2022).
a. [image: ]Langkah-langkah Model Pembelajaran Picture and Picture

Menurut (Aprido et al., 2024) langkah-langkah model pembelajaran Picture and Picture, seperti berikut:
1. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran sebelum pembelajaran dimulai
2. Guru memberi materi pengantar
3. Guru menyajikan beberapa gambar sesuai materi.
4. Guru menunjuk siswa guna memasangkan gambar

5. Guru meminta siswa mengurutkan gambar sesuai urutan.

6. Guru menanamkan konsep materi

7. Guru dan siswa menyusun kesimpulan



b. Model Pembelajaran Picture and Picture memounyai kekurangan dan kelebihan, seperti berikut:
Menurut Ikromah ( 2020) Kelebihan model pembelajaran picture and picture, sebagai berikut:
1. Pembelajaran lebih terarah sebab guru memberikan gambaran singkat mengenai materi dan kompetensi awal


2. Siswa lebih cepat dalam pemahaman materi
3. Meningkatkan kemampuan berfikir logis siswa melalui analisis gambar


4. Meningkatkan rasa tanggung jawab siswa melalui pertanyaan guru, dan

5. Pembelajaran lebih efektif karena penggunaan media visual



c. [image: ]Kelemahan Model Pembelajaran Picture and Picture

Ikromah (2020) menguraikan bahwasannya Kelemahan Model Pembelajaran

Picture and Picture, seperti berikut:

1. Untuk menemukan ilustrasi yang berkualitas tinggi yang sesuai akan tema yang di ajarkan tidak mudah
2. Menggambarkan situasiyang sesuai dengan kemampuan dan daya nalar siswa tidak mudah
3. Baik guru maupun siswa tidak terbiasa mempergunakan gambar selaku sumber utama diskusi tentang materi pembelajaran.
4. Tidak tersedia dana khusus yang dialokasikan guna menemukan ataupun mengedit foto yang diinginkan

2.2 Pengertian Media Pembelajaran

Istilah media asalnya dari bahasa latin yaiti “Medium”, yang ebrarti “pengirim pesan ataupun perantara”. Media dapat dikatakan segala hal yang bisa dipergunakan guna menyampaikan informasi dari pengirim kepenerima untuk merangsang cara berfikir, perhatian, perasaan, dan minat siswa menjadikannya terjadinya proses pembelajaran (Hasan et al., 2021). Media pembelajaran ialah alat bantu untuk yang bisa dipergunakan pada proses pembelajaran agar proses pembelajar menjadi lebih bervariasi dan tidak bergantung pada buku dan papan


[image: ]tulis (Fadilah et al., 2023). Media pembelajaran ialah segala hal yang dimanfaatkan guna menyampaikan informasi, medorong perhatian dan minat siswa dalam belajar (Kartika & Sujarwo, 2023). Media pembelajaran biasa pula di sebut selaku wadah untuk menyampaikan pesan ataupun informasi berupa materi pembelajaran yang mempunyai tujuan agar tercapainya pembelajaran yang diharapkan (Zahwa & Syafi’i, 2022). Diera digital saat ini, guru perlu menciptakan media pembelajaran yang menarik dan efektif bagi siswa supaya tercapinya tujuan pembelajaran (Sutarini & Dwi, 2022). Dengan mempertimbangkan pendapat-pendapat sebelumnya bisa dijelaskan bahwasannya media pembelajaran ialah berbagai hal alat bantu ataupun wadah yang bisa dimanfaatkan guru pada proses pembelajaran di dalam kelas guna meningkatkan motivasi belajar siswa, peningkatan pemahaman siswa mengenai pembelajaran dan menjadikan siswa menjadi lebih antusias saat proses pembelajaran.


2.2.1 Macam-macam Media Pembelajaran

Menurut Pagarra H & Syawaludin (2022), pengelompokkan media pembelajaran menjadi 4 jenis, seperti berikut:
1. Media pembelajaran audio

Media pembelajaran audio memanfaatkan indera pendengaran melalui musik (verbal dan non-verbal) untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Adapun jenis- jenis media audio, antara lain :


a. Cassette Tape Recorder

[image: ]Perekam kaset audio ini ialah yang paling terkenal di masyarakat digunakan guna keperluan dan dibuat dengan pita kaset pada beberapa kualitas, mulai dari yang rendah, normal dan metal.
b. Compact Disc (CD)

Compact Disc ataupun cakram padat ialah suatu piringan optical dipergunakan menyimpan data pribadi secara digital dan teknologi catkram padat ini dipergunakan selaku alat penyimpanan data yang biasa di sebut CD-ROM.
c. Radio
Radio merupakan alat komunikasi elektro magnetic digunakan dalam mengirim pesan suara dengan sistem gelombang suara melalui udara. Pemancara radio yang merubah ataupun menjalankan modulasi gelombang radio agara dapay mengantarkan informasi. Hingga sekarang di dunia pendidikan radio ini masih dipergunakan selaku media pembelajaran terutama program pembelajaran jarak jauh.
d. Media Audio Integratif

Media Audio Integratif ialah media suara yang digabungkan dengan bahan pendukung ataupun penyerta misalnya buku, lembar kerja, modul, dan peralatan elektronik lainnya.


2. Media pembelajaran visual

Media visual ialah media yang bisa di tangkat indra pengelihatan yang mengandung pesan verbal dan non verbal. Pesan verbar merupakankata-kata


dalam bentuk tulisan dan non verbal merupakan pesan berbentuk simbol. Jenis- jenis media media visual inini mencakup:
a. Media Grafis

[image: ]Media grafis ialah penyajian secara visual yang menampilkan ide, data, atau peristiwa dengan mempergunakan garis-garis, titik-titik, gambar-gambar, tulisan, ataupun simbol visual lainnya. Sketsa, grafik, poster, bagan, karton atau karikatur, peta datar, dan transparansi OHP adalah semua contoh media grafis.
b. Media papan
Media papan ialah media pembelajaran mempergunakan papan guna mengantarkan pesan secara visual.media pembelajaran papan yang dimaksud,meliputi: Papan tulis, magnetik dan papan flanel, papan flip shart.
c. Media Visual 3 Dimensi

Media visual ini mengandung pesan yang bisa siswa pelajari karena merupakan benda tiruan atau benda asli yang diambil sampelnya. Benda tiruan, juga dikenal sebagai model atau torso, adalah benda yang berukuran kecil dan memiliki bentuk yang sama dengan benda asli sehingga dapat dipelajari di kelas. Contoh media ini adalah globe, model pesawat terbang, model anatomi tubuh manusia, diorama, miniatur candi, dan sebagainya.


3. Media pembelajaran audio visual

Media pembelajaran audio visual menggabungkan elemen visual dan audio secara bersamaan. Ini memungkinkan siswa memperoleh pesan atau informasi


[image: ]melalui visualisasi yang terdiri dari kata-kata atau gambar yang dilengkapi dengan suara. Suara bisa berwujud penjelasan visual, dialog, ataupun bahkan efek suara misalnya musik. Audio visual gerak dan audio visual diam adalah dua jenis media ini.
a. Audio Visual Diam

Audio visual diam adalah media yang menyajikan gambar diam dan suara, seperti foto slide dengan suara ataupun foto di slide PowerPoint dengan efek suara.
b. Audio Visual Gerak
Media audio visual gerak ialah media yang menyajikan suara pada gambar yang bergerak misalnya video-cassette dan film suara.


4. Media pembelajaran multimedia

Multimedia ialah sistem komunikasi interaktif berbasis komputer yang dapat membuat, menyajikan, menyimpan, dan mengakses lagi informasi dalam bentuk grafik, teks, video, suara, ataupun animasi. Multimedia terdiri dari sejumlah komponen: grafik, teks, gambar (Images ataupun Visual Diam), animasi, video (visual gerak), suara, dan interaktivitas. Powerpoint, Flash, dan aplikasi berbasis web adalah beberapa aplikasi yang bisa dipergunakan untuk menciptakan media pembelajaran dengan basis multimedia.


2.2.2 Tujuan Media Pembelajaran
[image: ]Media pembelajaran ialah suatu alat yang membantu guru saat proses mengajar di kelas dan membantu mereka menjelaskan pesan yang disampaikan. Dengan menggunakan media ini, guru bisa menggapai tujuan pembelajaran secara lebih baik (Sirait & Husna, 2024)
Menurut Pagarra H & Syawaludin (2022), tujuan media pembelajaran dalam proses pembelajaran terdapat 3 tujuan, sebagai berikut:
a. Menyampaikan Informasi (To Inform)
Tujuan dari penggunaan media pembalajaran guna menyampaikan informasi pada bentuk materi pembelajaran. Penyampaian informasi melalui media menjadi makin berkembang seiring dengan kemajuan teknologi informasi berkembang pesat bukan hanya melalui media cetak, tetapi melalui media multimedia dan visual juga.
b. Memotivasi (to motivate)

Salah satu ukuran penentu kesuksesan pembelajaran adalah motivasi siswa. Tidak mungkin bagi siswa untuk melakukan aktivitas belajar jika mereka tidak memiliki motivasi untuk belajar. Tidak adanya aktivitas pastinya bisa berimbas akan tujuan belajar.
c. Menciptakan aktivitas belajar (to learn)

Hasil yang hendak digapai pada aktivitas pembelajaran biasa dalam Istilah kependidikan dikenal sebagai “meaningful learning experience”, sebuah pengalaman belajar yang bermakna selkau hasil dari kegiatan pembelajaran.


2.2.3 Fungsi Media Pembelajaran

[image: ]Media pembelajaran berfungsi selaku alat bantu pada proses pembelajaran dan bisa menarik minat dan memotivasi siswa dalam belajar. Melalui penggunaan media pembelajaran selama proses pembelajaran, siswa menjadi lebih tertarik dan termotivasi belajar (Amalia & Napitupulu, 2022).
Menurut Zahwa & Syafi’i (2022), fungsi media dalam pembelajaran, seperti berikut:
a. Sumber belajar

Sumber belajar selaku penyalur, penghubung, penyampai, dan sebagainya. Keaktifan dari pemateri pada pendidikan mempunyai peran dan fungsi yang signifikan bagi ke berhasilan peserta didik.
b. Fungsi sematik
Fungsi sematik disini berati bahwasannya media pembelajaran mempunyai kemampuan dalam pembehendaraan kata ataupun simbol verbal yang mempunyai makna ataupun maksud supaya bisa dipahami siswa tanpa adanya Verbalistik.
c. Fungsi manipulatif

Fungsi manipulasif ialah fungsi yang didasarkan pada karakteristik ataupun ciri umum yang sudah ada dan dipunya. Pada karekteristik umum ini media mempunyai dua kemampuan, sebagai berikut:
1. Mengatasi batas ruang serta waktu

2. Guna mengatasi keterbatasan dari indrawi siswa


d. Fungsi psikologis

Pada karakteristiknya terdapat dua fungsi psikologis, sebagai berikut:

1. Fungsi atensi

[image: ]Media pembelajaran yang efektif mampu menarik perhatian siswa dan memfokuskan perhatian mereka pada materi yang disampaikan. Fungsi utama media adalah untuk mengarahkan atensi siswa.
2. Fungsi afektif
Media pembelajaran yang baik dapat menumbuhkan rasa, emosi, dan pemahaman siswa terhadap materi.
3. Fungsi kognitif

Media pembelajaran membantu siswa memperoleh dan menggunakan representasi (gagasan, simbol, dll.) dari objek pembelajaran.
4. Fungsi imajinatif

Media pembelajaran bisa meningkatkan dan mengembangkan daya imajinasi siswa.
5. Fungsi motivasi

Media pembelajaran memotivasi siswa guna berpartisipasi aktif dalam pembelajaran menjadikan tercapainya tujuan pembelajaran.
e. Fungsi sosio kultural

Media pembelajaran memfasilitasi komunikasi antar siswa yang memiliki karakteristik berbeda.


2.2.4 Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Hasan et al., (2021) manfaat media pada proses pembelajaran, meliputi:
a. [image: ]Pembelajaran akan menarik perhatian siswa, peningkatan keinginan mereka dalam belajar
b. Bahan pembelajaran bisa lebih mudah dipahami menjadikan siswa dapat memahaminya menjadi lebih baik dan mecapai tujuan pembelajaran
c. Metode mengajar yang lebih beragam akan memastikan bahwa siswa tidak kebosanan dan guru tidak kehabisan energi dalam proses pembelajaran
d. Siswa tidak hanya mendengarkan dikataan guru namun terlibat pula pada aktivitas misalnya melakukan, mengamati, memerankan, mendemonstrasikan, dan siswa memiliki banyak waktu untuk belajar

2.2.5 Media Kartu Berseri


Kartu adalah termasuk media pembelajaran yang dapat dipergunakan secara praktis, mudah, murah, dan efektif dalam menyampaikan materi. Media gambar berseri ialah sejumlah gambar yang saling berhubungan dan membentuk alur cerita tertentu (Sarudi, 2018). Media gambar berseri ialah media yang mencakup sejumlah gambar yang berkaitan satu sama lain dan menceritakan suatu kejadian atau cerita (Sulistyorini, 2020). Gambar seri adalah rangkaian gambar aktivitas atau;pun cerita yang disajikan dengan berurutan. Melalui penggunaan gambar seri, penggunaan gambar seri membantu siswa memahami adegan dan aktivitas yang terlihat dalam gambar (Yulistiani & Indihadi, 2020).


[image: ]Dengan mempertimbangkan pendapat-pendpat sebelumnya sehingga bisa diambil kesimpulan bahwasannya media kartu berseri ialah media pembelajaran yang berisi serangkaian gambar yang saling berkaitan, membentuk alur cerita, dan menunjukkan kesinambungan antar gambar sehingga efektif untuk menyampaikan informasi dan melatih siswa dalam memahami alur cerita dan aktivitas dalam gambar.
Pada pembelajaran bahasa Indonesia, media ini bisa membantu siswa guna meningkatkan minat mereka dalam membaca. Pembelajaran menggunakan media kartu berseri ini dilakukan dalam kelompok. Siswa diminta guna menjelaskan kartu berseri yang disajikan secara runtut dan logis. Kegiatan ini memungkinkan siswa untuk saling berbicara, menanyakan pendapat mereka, dan mendiskusikan gagasan mereka tentang cara menyamakan resepsi untuk menyelesaikan masalah. Setelah kartu diurutkan, siswa diminta untuk membaca dan menjelaskan setiap gambar yang ada di kartu.
Menurut Setyaningrum et al., (2023) menyatakan bahwa kelebihan dan kelemahan media kartu berseri ialah seperti berikut :
a. Kelebihan media kartu berseri:

1. Media pembelajaran yang berpaduan atara kart dan gambar yang di sajikan dalam bentuk rangkaian cerita serta terdapat unsur pembangun cerita seperti tokoh, perestiwa, latar dan alur
2. Terjadinya peningkatkan kemampuan berfikir kritis anak dengan memahami isi dari gambar


3. Penggunaan media gambar yang berwarna mendorong anak untuk tertarik dalam membaca ceritan
4. [image: ]Cerita yang di disajikan menarik dan mudah bagi siswa untuk memahami rangkaian cerita yang logis
5. Keterampilan bicara pada anak dapat berkembang.



b. Kelemahan media kartu berseri :
1. Apabila salah satu gambar berseri hilang, dapat mengganggu alur cerita
2. Mengharapkan yang bawa cerita melakukan penguasaan bahasa yang tinggi
3. Membutuhkan kreativitas dan imajinasi yang tinggi dalam pembuatan media tersebut


c. Langkah-langkah membuat media kartu berseri, sebagai berikut:

1. Tentukan tema dan alur cerita

2. Membuat desain kartu menggunakan aplikasi canva

a. Masuk ke akun canva

b. Setelah masuk, klik tombol “buat desain” dan pilih “cutom size”

c. Pilihlah tamplate yang menarik

d. Setelah memilih template, sesuaikan desain yang di inginkan

e. Tambahkan ilustrasi atau gambar yang menarik

f. Setelah  selesai  mengedit,  simpen  desain  dengan  mengklik  tombol
“unduh”




3. Siapkan bahan dan alat seperti: kertas karton tebal, gambar, pensil, spidol, gunting dan lem.
a. [image: ]Cetak gambar pada kertas atau karton tebal

b. Potong kartu menjadi ukuran 15 cm × 10,5 cm

c. Membuat kotak penyusun kartu

d. Membuat kotak penyimpan kartu
4. Susun alur kartu berseri sesuai cerita


2.3 Minat Membaca

Minat ialah kecenderungan yang dilakukan terus-menerus dalam mengingat dan memeperhatikan sejumlah aktivitas (Zelpamailiani, 2020). Minat (Interest) adalah keadaan mental yang membuat senang dengan sesuatu, situasu atau objek tertentu (statisfiers) (Ningsih et al., 2023). Minat adalah ketertarikan seseorang pada sesuatu serta menjalankannya dengan senag hati dan memperoleh kepuasan tersendiri. Jika seseorang tertarik pada suatu hal, secara tidak sadar akan menikmatinya (Kurniawati et al., 2024). Disisi lain Membaca ialah salah satu dari empat jenis kemampuan berbahasa Indonesia, mendengar, menyimak, menulis, dan berbicara (Megantara & Abdul Wachid BS., 2021). Membaca adalah proses mendapatkan pesan atau informasi. Melakukan kegiatan membaca memungkinkan seseorang guna mendapat pengetahuan baru yang belum pernah mereka temui sebelumnya (Amir, 2023). Di era globalisai, masyarakat Indonesia diminta untuk memiliki kemampuan untuk memahami secara kritis, analitis, dan reflektif. Salah


satu cara untuk memahami secara kritis, analitis, dan reflektif adalah melalui menumbuhkan kegemaran membaca. Membaca ialah keterampilan berbahsa yang begitu penting untuk kehidupan sehari-hari (Ujung & Lestari, 2024)
[image: ]Minat Baca ialah tingkat kesenangan yang kuat yang memicu seseorang guna melaksanakan apapun yang terkait aktivitas membaca untu memperoleh informasi serta menimbukkan kesenangan dan mafaat untuk diri sendiri (Alifia Bilqish et al., 2023). Minat baca merupakan suatu kegiatan yang dilaksanakan secara tekun guna membangun cara komunikasi baik dengan diri sendiri dan mendapatkan makna informasi dan tulisan guna meningkatkan kognitif. Membaca harus dilaksanakan akan penuh kesadaran dan dengan rasa senang (Khairullah et al., 2021). Minat membaca tidak dapat muncul secara tiba-tiba tetapi dipengaruhi oleh dorongan yang di berikan dari lingkungan seperti lingkungan rumah keluarga merupakan hal utama bagi anak untuk menumbuhkan rasa suka membaca (Santika, 2021).
Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Kegemaran membaca dibangun dari minat, yaitu kecenderungan alami untuk melakukan aktivitas yang menyenangkan dan bermanfaat. Membaca, sebagai salah satu keterampilan berbahasa, memberikan kepuasan dan pengetahuan bagi mereka yang mempunyai minat baca yang tinggi. Minat baca bukanlah bakat bawaan, melainkan hasil dari pengaruh lingkungan, khususnya keluarga. Dukungan dan bimbingan orang tua sejak dini begitu penting guna mengembangkan minat baca yang kuat pada anak. Minat membaca adalah kegiatan yang dilaksanakan secara tekun  untuk  membangun  cara  berkomunikasi  yang  baik  dengan  orang


lain,menemukan	tulusan	dan	mendapatkan	informasi	guna	meningkatkan pengetahuan dilaksanakan dengan kesadaran dan senang hati
[image: ]Menurut Prawiyogi et al., (2021) mengatakan ada beberapa aspek dalam minat membaca, antara lain:
a) Perasaan senang

Perasaan senang merupakan aspek paling mendasar dalam minat membaca. Ketika siswa merasa senang saat membaca, mereka akan lebih termotivasi untuk melanjutkan kegiatan membaca. Senang di sini bisa berupa perasaan puas setelah menyelesaikan sebuah buku, perasaan gembira menemukan hal baru dalam bacaan, atau bahkan sekadar menikmati alur cerita yang menarik. Perasaan senang ini bersifat subjektif dan bergantung pada preferensi pribadi masing-masing siswa. Beberapa siswa mungkin senang membaca buku fiksi, sementara yang lain lebih menyukai buku non-fiksi.
b) Ketertarikan siswa

Ketertarikan siswa terhadap materi bacaan sangat berpengaruh terhadap minat membaca mereka. Jika siswa tertarik pada topik yang dibahas dalam buku, mereka akan lebih mudah fokus dan menikmati proses membaca. Ketertarikan ini bisa muncul karena berbagai faktor, seperti kesesuaian topik dengan minat dan hobi siswa, kebaruan informasi yang disajikan, atau adanya unsur kejutan dan misteri dalam cerita. Membangkitkan ketertarikan siswa dapat dilakukan dengan memilih buku yang sesuai dengan usia dan tingkat pemahaman mereka, serta menyajikan materi bacaan yang relevan akan kehidupan sehari-hari.


c) Perhatian siswa

[image: ]Perhatian siswa merupakan aspek penting dalam proses membaca yang efektif. Siswa yang mampu berkonsentrasi dan fokus pada bacaan akan lebih mudah memahami isi bacaan dan menyerap informasi dengan baik. Perhatian siswa bisa dipengaruhi akan sejumlah faktor, misalnya kondisi lingkungan sekitar, suasana hati siswa, dan kualitas materi bacaan itu sendiri. Untuk meningkatkan perhatian siswa, perlu diciptakan suasana belajar yang kondusif dan nyaman, serta memilih buku yang menarik dan mudah dipahami. Penggunaan media pembelajaran yang inovatif bisa pula membantu meningkatkan perhatian siswa selama proses membaca.
d. Keterlibatan siswa

Keterlibatan siswa memperlihatkan tingkat partisipasi aktif mereka pada aktivitas membaca. Siswa yang terlibat aktif dalam membaca tidak hanya sekadar membaca teks, tetapi juga berinteraksi dengan materi bacaan, misalnya dengan mencatat poin-poin penting, mengajukan pertanyaan, atau mendiskusikan isi bacaan dengan teman sebaya. Keterlibatan siswa bisa ditingkatkan melalui memberi kesempatan untuk siswa dalam mengekspresikan pendapat dan ide mereka, serta menciptakan lingkungan belajar yang memungkinkan terjadinya diskusi dan kolaborasi. Guru juga dapat memberikan tugas-tugas membaca yang menantang dan memotivasi siswa supaya terlibat aktif pada proses membaca.


2.3.1 Faktor-faktor yang mempengaruhi Minat Membaca
[image: ]Faktor pendukung dari minat membaca ialah kognitif anak, buku-buku yang menarik, alat peraga, tempat dan suasana yang menyenangkan. Adanya motivasi ataupun dorongan dari lingkungan menjadi hal penting dalam membaca. Pada saat di sekolah terdapat faktor penghambat minat membaca ialah guru yang tidak menguasai metode pembelajaran yang sesuai akan kebutuhan dan minat siswa. Fasilitas yang kurang memadai juga bisa menimbulkan kurangnya minat membaca. Terkadang siswa kurang memahami pentingnya membaca karena rasa malas yang dimiliki dan ktertarikan terhadap buku di sekitar mereka (Ramadhanti et al., 2024). Salah satu karakteristik anak yang tidak memiliki minat baca yang tinggi adalah mereka akan menghabiskan waktu mereka untuk kegiatan lain, seperti bermain, saat mereka memiliki waktu luang. Banyak faktor eksternal (luar diri siswa) dan internal (dalam diri siswa) mempengaruhi minat baca siswa. Beberapa faktor yang bisa mempengaruhi minat baca siswa ialah dorongan dalam diri, lingkungan masyarakat, keluarga, dan lingkungan sekolah atau pendidikan (Yurhie Kehnia & Umar Darwis, 2021).
Menurut Eka Nanda Banowati et al., (2023) ada dua faktor yang terdapat mempengaruhi minat membaca terdapat dua faktor yakni faktor eksternal dan internal.
1. Faktor internal

Factor internal termasuk dalam kecerdasan, perhatian, minat, motivasi, sikap, ketekunan, kebiasaan membaca, kesehatan dan kondisi fisik.


2. Faktor eksternal

[image: ]Factor yang asalnya dari luar individu disebut faktor ekternal. Faktor-faktor ini termasuk perpustakaan yang tidak memadai, kurangnya dorongan dari guru atau orang tua karena keadaan ekonomi yang tisdak stabil, bahan bacaan yang sudah tidak layak dipergunakan, dan perhatian yang tidak cukup dari orang tua terhadap minat anak dalam membaca. Teman bermain yang tidak terbiasa membaca dan teknologi yang tidak terkendali akan secara tidak langsung mempengaruhi minat baca siswa.
Menurut Utami et al., (2018) tberikut ini sejumlah faktor pendukung dan penghambat minat membaca:
a. Faktor pendukung termasuk kesadaran anak, teknik yang digunakan, alat peraga, dan lingkungan yang menyenangkan
b. Factor penghambat termasuk guru yang tidak memahami minat dan keinginan siswa, guru yang kurang memahami metode yang disukai siswa, dan fasilitas yang tidak mendukung.
Menurut Khairullah et al., (2021) terdapat beberapa hal yang dapat membuat pembaca merasa nyaman berkunjung ke perpustakaan:
1. Suasana yang nyaman, yang berarti ruangan perpustakaan bersih dan sejuk

2. Kondisi ruangan yang memadai dan ketersediaan berbagai macam koleksi

3. Suasana lingkungan sosial yang ramah, yaitu pustakawan yang ramah, tempat untuk membaca, dan tempat untuk kegiatan belajar mengajar dan diskusi.




2.3.2 Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

[image: ]Salah satu mata pelajaran yang diajarkan sedari jenjang pendidikan dasar adalah bahasa Indonesia, yang dipergunakan selaku sarana guna meningkatkan kemampuan berpikir dan pengembangan potensi diri siswa. Di sekolah dasar, bahasa Indonesia juga digunakan sebagai tolok ukur dan acuan untuk meningkatkan sumber daya manusia (Handayani & Subakti, 2020). Sejak sekolah dasar hingga sekolah menengah pertama, bahasa Indonesia sudah menjadi mata pelajaran yang diwajibkan. Karena Bahasa Indonesia menghubungkan bangsa, suku, dan budaya Indonesia, pemerintah memastikan bahwa mata pelajaran Bahasa Indonesia harus diajarkan (Septia et al., 2023).
Pembelajaran bahasa Indonesia di kelas rendah membutuhkan lebih banyak perhatian dari guru. Disamping itu, banyak siswa yang belum bisa membaca secara lancar dan sesuai pada tahap ini. Beberapa siswa ingin guru mengeja kalimat sebelum mereka mendengarkannya. Saat guru menulis di depan papan tulis dan meminta siswa membacanya, guru harus membacanya terlebih dahulu sebelum siswa membacanya. Saat belajar membaca di kelas rendah, siswa sangat membutuhkan bimbingan agar lebih cepat mahir. Pembelajaran bahasa Indonesia ini bertujuan untuk membantu siswa memperoleh keterampilan berbahasa, misalnya berbicara, menyimak, menulis, dan membaca, serta mengungkapkan pemikiran kritis dan kreatif (Safitri et al., 2022).
Meningkatkan kualitas pendidikan dan membentuk karakter siswa Indonesia  merupakan  tujuan  dari  Profil  Pancasila.   Kurikulum  Merdeka,


[image: ]khususnya pembelajaran Bahasa Indonesia, memfasilitasi hal ini melalui proyek- proyek berbasis solusi atas permasalahan di lingkungan siswa. Pendekatan ini selaras dengan fleksibilitas Kurikulum Merdeka, meningkatkan kompetensi siswa seperti berakhlak mulia, beriman, mandiri, kreatif, berpikir kritis, dan menghargai keberagaman global. Pembentukan karakter ini diharapkan terintegrasi dalam kehidupan sehari-hari siswa dan bermanfaat bagi masyarakat (Sumaryamti, 2023). Berdasarkan dengan pemaparan sebelumnya bisa dijelaskan bahwasannya pelajaran Bahasa Indonesia ialah mata pelajaran wajib yang diajarkan muali dari jenjang sekolah SD. Siswa dapat memperoleh keterampilan, pengetahuan, serta sikap terkait keterampilan berbahasa Indonesia yakni membaca, menyimak,
berbicara, dan menulis melalui pembelajaran Bahasa Indonesia



2.3.3 Cerita Pendek

Cerita pendek merupakan karya sastra prosa yang secara ringkas mengisahkan konflik kehidupan tokoh utamanya, baik disampaikan secara lisan maupun tulisan (Agustina, 2020). Cerpen, atau cerita pendek, dicirikan oleh panjangnya yang ringkas, umumnya dapat dinikmati dalam sekali baca (10-30 menit). Definisi "pendek" ini relatif, bergantung pada panjang dan kompleksitas cerita (Simatupang, A.M, 2023).
Unsur-unsur intrinsik sebuah cerpen terdiri dari sejumlah unsur yang ada di dalam cerpen itu sendiri dan unsur ekstrinsik terdiri dari unsur-unsur yang ada di luar konstruksi cerpen. Unsur pembangun cerpen antara lain: tema, sudut


pandang, latar, alur, tokoh dan penokohan, gaya bahasa, dan amanat (Syarifudin, 2022).
[image: ]Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahawa cerita pendek merupakan sebuah karya sastra berwujud prosa yang menceritakan persoalan kehidupan suatu tokoh secara ringkas dan berfokus pada satu tokoh. Cerita pendek biasanya diceritakan secara lisan atau tulisan, dan memiliki panjang yang relatif singkat sehingga dapat dibaca dalam satu kali duduk. Didalam cerpen juga terdapat unsur membentuk dan membangun cerpen yaitu instrinsik dan ekstrinsik. Cerita pendek memiliki format yang ringkas dan mudah dicerna, memiliki potensi besar untuk menumbuhkan minat membaca pada peserta didik. Cerita pendek mudah diakses, hadir dalam berbagai tema dan genre, membangun kedekatan emosional, membangkitkan imajinasi, membuka pintu menuju dunia baru, dan meningkatkan kemampuan berbahasa. Dengan pengalaman membaca yang positif dan menyenangkan melalui cerita pendek, peserta didik dapat
termotivasi untuk terus membaca dan mengembangkan minat baca mereka

a. Bab 7 “Aku dan Si Merah
Tujuan pembelajaran:

Melalui membaca cerita, siswa bisa menjawab pertanyaan dengan tepat dan bener.
Capaian pembelajaran:

Menyampaikan pendapat terhadap cerita pendek yang sesuai jenjangnya melalui mengaitkan ide pokok ataupun pesan di teks tersbeut dengan pengalaman pribadi.





[image: ]Bab 7, "Aku dan Si Merah," dalam buku Bahasa Indonesia kelas III SD, memanfaatkan cerita pendek Milo guna meningkatkan minat baca siswa mempergunakan pendekatan yang efektif dan menyenangkan. Cerita yang berpusat pada persahabatan antara anak dan hewan peliharaan menciptakan keterikatan emosional. Bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, dikombinasikan dengan ilustrasi yang hidup dan detail, membuat alur cerita mudah diikuti dan dinikmati. Tema positif tentang persahabatan dan tanggung jawab dalam merawat hewan peliharaan memberikan pesan moral yang bermakna. Dengan demikian, bab ini tidak hanya mengajarkan membaca, tetapi juga menumbuhkan apresiasi terhadap literatur dan membangun pengalaman membaca yang positif, sehingga secara bertahap meningkatkan minat baca siswa.
b. [image: ]Kegiatan membaca
Gambar 2. 1 Materi Pembelajaran I


[image: ]Setiap sore, Aida bermain bersama temannya, Mei. sementara Milo setia menunggu dengan setia. Sesudah selesai bermaian, mereka bersiap siap pulang. “sampai jumpa besok di sekolah, Mei. Dah, Milo…” milo mengeong sambil berputar-putar dan melompat-lompat. Meskipun Aida tidak pernah membelai Milo, Milo tetap menunjukkan kasih sayangnya kepada aida.
c. [image: ]Kegiatan mengamati























Gambar 2. 2 Materi Pembelajaran II


Jawablah pertanyaan berikut tanpa melihat kembali cerita “Milo” dan tulislah

dengan kalimat yang tepat!

1. Siapakah nama sahabat aida?

2. Hewan apa yang dipelihara Mei?


3. Bacaan ini tidak mengatakan jenis hewan peliharaan Mei. Dari mana kalian mendapat informasi dalam menjawab pertanyaan nomor 2?
4. Apa milo lakukan letika dua sahabat itu bermain?

5. [image: ]Apa tanda bahwa milo menyukai aida?



d. Kegiatan evaluasi atau refleksi
[image: ]
Gambar 2. 3 Materi Pembelajaran III


Amatilah kembali gambar dan teks pada cerit “Milo”, berikutnya jawab pertanyaan berikut ini.
1. Dari lima pertanyaan bacaan, berapa yang kalian jawab dengan benar?

2. Mana yang lebih kalian sukai:

a. Langsung menjawab pertanyaan begitu selesai membaca cerita


b. Membaca ceritanya beberapa kali baru menjawab pertanyaan

3. Mengapa demikian?



2.4 [image: ]Validitas, Kepraktisan dan Keefektifitas Media Pembelajaran

Untuk mengetahui validitas, kepraktisan dan keefektifitas suatu media pembelajaran maka dibawah ini peneliti akan menjelaskan mengenai validitas, kepraktisan dan keefektifitas media pembelajaran.

2.4.1 Validitas Media Pembelajaran


Validitas (validity) asalnya dari kata valid yang berarti sah ataupun tepat. Validitas artinya seberapa jauh ketepatan dan kecermatan sebuah alat ukur dalam melaksanakan fungsi ukurnya. Suatu instrument dikatakan valid bila dihasilkan data yang akurat dan relevan akan tujuan pengukuran. Ketepatan alat ukur sangatlah penting, saat menggunakan alat ukur yang salah, seperti meteran untuk mengukur berat badan akan menghasilkan daya yang tidak valid. Pemilihan alat ukur harus disesuaikan dengan karakteristik variable yang diukur (Hutabri, 2022). Menurut Ananda & Fadhli, (2018) terdapat sejumlah bentuk uji validitas instrument, anatara lain:
1. Validitas konstruksi (construct validity)

Validitas konstruksi merupakan untuk mengukur seberapa akurat item-item instrumen ataupun pengertian konseptual yang sudah ditetapkan. Dalam penentuan validitas konstruk, perlu dilaksanakan penelaahan teoritis terhadap


variabel yang akan diukur, mulai dari perumusan konsep, penentuan indikator dan dimensi, hingga penjabaran dan penulisan sejumlah item instrumen.
[image: ]Validitas konstruk dilaksanakan berdasar sintesis dari sejumlah teori terkait konsep variabel yang akan diukur melalui proses analisis dan komparasi yang cermat dan logis. Proses berikutnya ialah dilaksankaan penelaahan ataupun justifikasi expert yakni pakar yang menguasai konten ataupun subtansi dari variabel yang akan diukur.
2. Validitas isi (content validity)
Validitas isi adalah menilai sebaik apa sebuah instrumen mengukur penguasaan materi yang semestinya dikuasai sesuai akan tujuan pembelajaran. Instrumen dengan validitas isi yang baik secara akurat mengukur tingkat pemahaman materi pelajaran yang relevan. Validitas isi instrumen ditentukan melalui penelaahan kisi-kisi guna memastikan item soal merepresentasikan seluruh materi secara proporsional. Validitas isi bukan diukur secara statistik, melainkan dinilai dari kesesuaian item soal dengan kisi-kisi.
3. Validitas empiric (empiric validity)

Validitas empiris ataupun validitas kriteria sebuah instrumen ditentukan berdasar data hasil pengukuran, baik dari uji coba ataupun pengukuran sebenarnya. Validitas ini dapat dinilai berdasarkan kriteria internal (instrumen itu sendiri) atau eksternal (ukuran lain yang telah teruji dan diakui). Ukuran baku atau terpercaya dapat digunakan sebagai kriteria eksternal. Penentuan validitas instrumen berupa tes dibagi menjadi dua yaitu, validitas rasional/logis dan validitas empiris. Validitas rasional dinilai dari kesesuaian tes dengan kompetensi


yang diukur dan bentuk tes yang digunakan. Validitas empiris ditentukan melalui uji coba pada sebagian siswa, berikutnya hasil uji coba itu dianalis validitasnya. Validitas empiris tes bisa diuji melalui dua cara antara lain:
1. [image: ]Validitas Eksternal

Dilakukan dengan mengkorelasikan skor tes baru dengan tes baku (misalnya, membandingkan tes buatan dengan tes TOEFL untuk mengukur kemampuan berbahasa Inggris). Korelasi signifikan menunjukkan validitas eksternal.
2. Validitas Internal
Validitas internal bisa dilaksanakan melalui dua cara, antara lain:
a. Analisis Faktor

Mengkorelasikan skor faktor dengan skor total menggunakan korelasi Produk Moment (untuk skor kontinum) atau korelasi biserial (untuk skor dikotomi). Korelasi positif dan signifikan menunjukkan validitas item dalam faktor tersebut.
b. Analisis Butir

Mengkorelasikan skor setiap item dengan skor total, mempergunakan teknik korelasi yang sama seperti pada analisis faktor. Korelasi positif dan signifikan menunjukkan validitas item tersebut.
Validitas yang dipergunakan di penelitian ini ialah validitas kontruksi (construct validity) dengan menggunakan validitas tes analisis internal. Dalam pelaksanaan uji validasi ini dilaksanakan dosen ahli media dan ahli materi, diberikan media beserta bahan penyerta lainnya untuk di pelajari. Berikutnya dosen ahli melaksanakan penilaian produk melalui pengisian


mengsi angket untuk memberikan komentar dan saran. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa media pembelajaran kartu berseri, memberi masukan untuk perbaikan.
[image: ]Menurut Nuzula & Damayanti, (2022) terdapat tiga aspek utama dalam seleski media pembelajaran, antara lain:
a. Kelayakan materi

b. Kemenarikan tampilan
c. Bahasa dan keterbacaan media

Sedangkan menurut Hendratno, (2020) terdapat tiga aspek utama dalam seleksi media pembelajaran visual, antara lain:
1. Penyajian media
2. Tampilan media
3. Penggunaan media

Validasi oleh ahli evaluasi adalah teknik pengujian instrumen penelitian yang dilakukan oleh orang-orang yang ahli dan berkompeten pada bidang yang berkaitan dengan instrumen tersebut untuk menilai kelayakan, kesesuaian, dan validitas isi instrument (Sugiyono, 2017). Menurut (Suhardi, 2022) terdapat 2 aspek yang sangat mendasari kelayakan tes, antara lain:
1. Validasi isi

Validasi isi dilakukan untuk menilai apakah setiap bagian dalam instrumen sudah mencerminkan indikator dan materi pelajaran yang sesuai. Dengan validasi ini, diharapkan seluruh konten dalam instrumen benar-benar


mendukung pencapaian tujuan pembelajaran dan tidak keluar dari cakupan materi yang ditetapkan dalam kurikulum yang berlaku.
2. Bahasa dan kompetensi soal

[image: ]Validasi bahasa dan kompetensi soal bertujuan memastikan bahwa soal- soal dalam instrumen ditulis dengan kalimat yang jelas, sederhana, dan sesuai dengan pemahaman siswa. Selain itu, setiap soal harus mampu mengukur kemampuan siswa secara akurat, sesuai dengan kompetensi yang diharapkan, sehingga hasil evaluasi bisa mencerminkan pencapaian belajar siswa secara tepat.
2.4.2 Kepraktisan Media Pembelajaran
Praktikalitas, juga dikenal sebagai kepraktisan, dalam kamus besar bahasa Indonesia didefinisikan selaku suatu yang sifatnya praktis ataupun efisien. Kepraktisan media pembelajaran dapat ditinjau dari tiga aspek: penerapan media pembelajaran pada aktivitas pembelajaran, reaksi guru terkait media pembelajaran, dan reaksi siswa (Milala et al., 2021).
Kepraktisan diukur melalui sejumlah aspek, menurut Nurhayati & Langlang Handayani, (2020) kepraktisan diikur melalu beberapa aspek sesperti: kelayakan isi, kemudahan penggunaan, kemenarikan dan manfaat. Yang ditujukkan untuk mengetahui respon guru terhadap media pembelajaran.
Menurut Hestari, (2016) kepraktisan media pembelajaran dapat ditinjau dari beberapa aspek, antara lain: kelayakan isi materi, kemudahan penggunaan, tampilan,  fleksibilitas, efesiensi waktu, biaya, kesesuian dengan kurikulum dan


keamanan media, yang ditujukkan guna mengetahui tanggapan siswa terkait media pembelajaran.
[image: ]Data kepraktisan dikumpulkan dari lembar uji yang diberi pada praktisi oleh siswa dan guru. Penilaian produk dilakukan berdasar lembar angket yang praktisi isi. Analisis ini bermaksud guna menentukan seberapa praktis produk tersebut. menggunakan skala likert untuk mengukur masing-masing indikator. Dalam pelaksanaan uji kepraktisan respon siswa yang diberi media beserta bahan penyerta lainnya guna di pelajari. Berikutnya, siswa melaksanakan penilaian produk melalui mengisi angket dan memberi masukkan, sara, dan komentar kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa media kartu berseri, memberikan masukan untuk perbaikan.


2.4.3 Keefektifitas Media Pembelajaran

Kata "efektif" asalnya dari kata "efektif", berarti "berhasil" ataupun "berguna." Efektivitas ualah tingkat pencapaian sebuah tujuan. Bila suatu usaha menggapai tujuan secara ideal, usaha itu bisa dianggap efektif. Efektivitas memperlihatkan kesuksesan dari segi tercapai ataukah tidaknya sasaran yang sudah ditentukan. Hasil yang jauh dari sasaran memperlihatkan tingkat efektivitas yang rendah, sementara hasil yang dekat dengan sasaran menunjukkan tingkat efektivitas yang tinggi (Asiah, 2016). Sebuah media pembelajaran bisa dianggap efektif saat kriteria terpenuhi, diantaranya mampu memberi perubahan, pengaruh, ataupun bisa membawa hasil maka efektivitas bisa ditinjau dari sejauh apa tujuan


itu tergapai. Makin banyak tujuan tergapai, maka makin efektif juga media pembelajaran itu (Pujiastutik, 2019).
[image: ]Efektivitas media diukur melalui uji coba terbatas. Pengetahuan dan pemahaman siswa diukur melalui perbandingan kondisi sebelum dan sesudah penggunaan media (Winaryati et al., 2021). Guna mengetahui keefektifitas media pembelajaran guna meningkatkan minat membaca siswa, bisa dilihat dari aspek minat baca.
Menurut Prawiyogi et al., (2021) mengatakan ada beberapa aspek dalam minat membaca, antara lain:
a) Perasaan senang

Perasaan senang merupakan aspek paling mendasar dalam minat membaca. Ketika siswa merasa senang saat membaca, mereka akan lebih termotivasi untuk melanjutkan kegiatan membaca. Senang di sini bisa berupa perasaan puas setelah menyelesaikan sebuah buku, perasaan gembira menemukan hal baru dalam bacaan, atau bahkan sekadar menikmati alur cerita yang menarik. Perasaan senang ini bersifat subjektif dan bergantung pada preferensi pribadi masing-masing siswa. Beberapa siswa mungkin senang membaca buku fiksi, sementara yang lain lebih menyukai buku non-fiksi.
b) Ketertarikan siswa

Ketertarikan siswa terhadap materi bacaan sangat berpengaruh terhadap minat membaca mereka. Jika siswa tertarik pada topik yang dibahas dalam buku, mereka akan lebih mudah fokus dan menikmati proses membaca. Ketertarikan ini bisa muncul karena berbagai faktor, seperti kesesuaian topik


[image: ]dengan minat dan hobi siswa, kebaruan informasi yang disajikan, atau adanya unsur kejutan dan misteri dalam cerita. Membangkitkan ketertarikan siswa dapat dilakukan dengan memilih buku yang sesuai akan usia dan tingkat pemahaman mereka, serta menyajikan materi bacaan yang relevan akan kehidupan sehari-hari.
c) Perhatian siswa

Perhatian siswa merupakan aspek penting dalam proses membaca yang efektif. Siswa yang mampu berkonsentrasi dan fokus pada bacaan akan lebih mudah memahami isi bacaan dan menyerap informasi dengan baik. Perhatian siswa bisa dipengaruhi akan beragam faktor, misalnya kondisi lingkungan sekitar, suasana hati siswa, dan kualitas materi bacaan itu sendiri. Untuk meningkatkan perhatian siswa, perlu diciptakan suasana belajar yang nyaman dan kondusif, serta memilih buku yang menarik dan mudah dipahami. Penggunaan media pembelajaran yang inovatif bisa pula membantu meningkatkan perhatian siswa selama proses membaca.
e. Keterlibatan siswa

Keterlibatan siswa memperlihatkan tingkat partisipasi aktif mereka pada aktivitas membaca. Siswa yang terlibat aktif dalam membaca tidak hanya sekadar membaca teks, tetapi juga berinteraksi dengan materi bacaan, misalnya dengan mencatat poin-poin penting, mengajukan pertanyaan, atau mendiskusikan isi bacaan dengan teman sebaya. Keterlibatan siswa bisa ditingkatkan melalui memberi kesempatan pada siswa guna mengekspresikan pendapat  dan  ide  mereka,  serta  menciptakan  lingkungan  belajar  yang


[image: ]memungkinkan terjadinya diskusi dan kolaborasi. Guru juga dapat memberikan tugas-tugas membaca yang menantang dan memotivasi siswa dalam terlibat aktif pada proses membaca.


2.5 Penelitian Relevan

Ada sejumlah penelitian terdahulu yang diangggap mempunyai relevansi akan penelitian ini, yakni:
1. Penelitian Novitasari R., & Rukmi, (2023), yang berjudul “Pengembangan kartu gambar berseri untuk keterampilan menulis narasi peserta didik kelas IV sekolah dasar”. Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran kartu berseri valid, praktis, dan efektif untuk mengajarkan menulis narasi di kelas IV SD. Ini karena kedua penelitian ini sama-sama meneliti pengembangan media pembelajaran kartu berseri dan mata pelajaran yang sama, bahasa Indonesia. Namun, perbedaan penelitian ini terletak pada fokus penelitian: kemampuan peserta didik kelas IV dalam menulis narasi.


2. Penelitian Melisya et al., (2023), yang berjudul : “Pengembangan media kartu kata bergambar untuk keterampilan membaca permulaan pada siswa kelas I SD”. Dalam penelitian ini, hasil menunjukkan bahwa ahli validasi memperoleh rata-rata 87,5% terkategori "sangat valid", respons siswa dalam uji coba prorangan mendapat rata-rata 91,1% terkategori "sangat praktis", dan hasil observasi siswa di uji coba lapangan mendapat rata-rata 71% terkategori "praktis".  Penggunaan  media  kartu  kata  pada  bahan  bacaan  bisa


[image: ]meningkatkan minat siswa akan membaca. Gambar berseri bisa menarik perhatian siswa, membuat bacaan lebih mudah, dan meningkatkan motivasi mereka untuk membaca. Sehingga siswa menikmati kegiatan membaca. Hal ini menyebabkan minat baca siswa meningkat. Tingginya minat baca siswa juga dapat membantu guru mencapai hasil terbaik dari kegiatan pembelajaran mereka. Meneliti media pembelajaran yang berbasis kartu gambar adalah persamaan penelitian ini. Di sisi lain, perbedaan kelas yang cermat adalah yang membedakan.


3. Penelitian Hidayati et al., (2020), yang berjudul “Penggunaan Media Gambar Berseri Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca dan Menulis Siswa Kesulitan Belajar Spesifik di SDN Repok Puyun” Hasil studinya menunjukkan bahwasannya gambar berseri dapat membantu siswa belajar membaca dan menulis. Selama siklus pertama, tingkat partisipasi siswa pada pembelajaran yakni 49 persen, disisi lain di siklus kedua, tingkat partisipasi meningkat dengan rata-rata 75 persen. Sebelum tindakan kemampuan membaca yakni 74,2 di siklus pertama, 75,8, dan 81,9, dan sebelum tindakan kemampuan menulis yakni 73,9 di siklus pertama, 75,1, dan 78,75. Penelitian tindakan ini sudah sukses meningkatkan kemampuan siswa menulis dan membaca. Media pembelajaran berwarna-warni untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa adalah persamaan kedua penelitian ini. Penelitian ini berbeda karena menggunakan penelitian tindakan kelas.


4. [image: ]Penelitian Santika & Nasution, (2021), yang berjudul “Pengembangan Media Gambar Berseri Untuk Meningkatkan Keterampilan Berbahasa Indonesia Peserta Didik Kelas II SD”, hasil penelitian menunjukkan bahwa gambar berseri untuk pembelajaran Bahasa Indonesia digunakan dengan baik dan layak dipergunakan selaku alat pembelajaran di SDN 106450 Cinta Air. Hal ini bisa dibuktikan melalui meningkatkan penilaian produk awal dibandingkan produk revisi. Mengembangkan media gambar berseri adalah persamaan penelitian ini. Namun, perbedaan terletak pada desain media gambar beseri dalam bentuk buku pop up.


2.6 Kerangka Berfikir


[image: ]Berdasarkan permasalahan yang ditemukan sebagaimana dibahas pada latar belakang masalah, bahwa pada proses pembelajaran yang baik hendaknya tercipta komunikasi dua arah di mana guru harus mewujudkan suatu kegiatan belajar melalui keterlibatan siswa. Guru jharus menjadikan siswa tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Hasil belajar siswa biasanya diukur dengan skor penilaian yang ditetapkan oleh sekolah, seperti di SDN 1053 85 kotasan yang menetapkan KKM (kriteria ketuntasan minimal) adalah 75
Pada permasalahan rendahnya minat membaca siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, yang dipicu oleh beberapa faktor: minimnya minat membaca, keterbatasan sumber belajar, kurangnya media pembelajaran yang menarik, dan rendahnya partisipasi aktif siswa. Kondisi ini berakibat akan pemahaman materi yang kurang optimal dan prestasi belajar yang menurun. Oleh karena itu, peneliti mengusulkan pengembangan media kartu berseri sebagai solusi inovatif. Media ini harapannya bisa meningkatkan minat membaca dan pemahaman siswa melalui penyajian informasi yang menarik, ringkas, dan mudah dipahami, menjadikannya berdampak positif pada prestasi belajar Bahasa Indonesia

Kartu Berseri untuk meningkatkan Minat
Membaca Siswa Kelas III SD

Akibatnya :
Kurangnya minat membaca dalam pembelajaran Bahasa Indonesia berdampak signifikan pada pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Kemampuan membaca yang kurang baik akan menghambat penyerapan informasi dari teks bacaan, mengakibatkan kesulitan dalam memahami konsep, kosakata, dan tata bahasa, prestasi belajar siswa menurun, dan mereka kesulitan dalam mengekspresikan pikiran dan ide secara tertulis maupun lisan.
Pengembangan media kartu berseri untuk meningkatkan minat membaca siswa


Kendala yang ditemukan:
1. Kurangnya minat membaca siswa dalam suatu teks bacaan
2. Sumberbelajar hanya menggunakan buku paket
3. Belum tersedianya media pembelajaran yang bisa dijadikan daya tarik siswa dalam membaca
4. Siswa kurang aktif saat mengikuti proses pembelajaran bahasa indonesia
5. Fasilitas perpustakaan sekolah yang jarang di kunjungi
Solusinya :
Sehingga diperlukan adanya media untuk meningkatkan minat baca siswa. Formatnya yang ringkas dan visual membantu pemahaman konsep, kosakata, dan tata bahasa, serta mendorong partisipasi aktif pada pembelajaran Bahasa Indonesia, sehingga meningkatkan prestasi belajar.



Menghasilkan Media Kartu Berseri untuk Meningkatkan Minat Membaca Siswa Kelas III SD


[image: ]Gambar 2. 4 Kerangka Berfikir
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