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2.1.1 Hasil Penelitian yang Relevan
Penelitian mengenai pembelajaran membaca permulaan dengan menggunakan metode bermain telah banyak dilakukan oleh para peneliti terdahulu. Hal ini menunjukkan bahwa metode bermain memiliki potensi besar dalam membantu siswa kelas awal sekolah dasar dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan. Membaca permulaan merupakan salah satu keterampilan dasar yang harus dikuasai oleh siswa di kelas I sekolah dasar, sebab kemampuan ini menjadi fondasi bagi penguasaan keterampilan membaca lanjutan di jenjang berikutnya. Jika siswa mengalami hambatan dalam membaca permulaan, maka akan berdampak pada kesulitan dalam memahami materi pelajaran lain yang berbasis teks. Oleh sebab itu, upaya untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa perlu dilakukan dengan berbagai strategi, salah satunya melalui metode bermain yang bersifat menyenangkan, aktif, dan interaktif.
Salah satu penelitian yang relevan dan dijadikan rujukan dalam kajian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh Dewi (2013:45) yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran Tematik Berbantuan Permainan Meloncat Bulatan Kata terhadap Kemampuan Membaca Permulaan pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas I SD.” Dalam penelitian tersebut, Dewi mengungkapkan bahwa penerapan metode bermain melalui permainan meloncat bulatan kata dapat meningkatkan keterampilan membaca permulaan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode bermain memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.
Adapun hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa: (1) metode bermain berdampak positif terhadap keterampilan membaca permulaan siswa. Hal ini terlihat dari meningkatnya minat, perhatian, keterlibatan, serta perasaan senang siswa selama proses pembelajaran berlangsung. (2) Siswa lebih aktif dan antusias mengikuti pembelajaran ketika guru menggunakan metode bermain. Hal ini disebabkan suasana kelas menjadi lebih hidup, interaktif, serta menghilangkan kebosanan siswa dalam belajar membaca permulaan yang biasanya bersifat monoton dan kaku. Dewi (2013:45) juga mencatat bahwa kegiatan bermain dalam pembelajaran membaca permulaan dapat memfasilitasi siswa untuk belajar tanpa tekanan, sehingga mereka dapat menyerap materi pelajaran dengan lebih mudah.
Selain itu, dalam penelitian tersebut juga ditemukan adanya perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia antara siswa yang belajar dengan metode berbantuan permainan meloncat bulatan kata dan siswa yang belajar dengan metode bermain secara umum. Nilai rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan metode permainan meloncat bulatan kata sebesar 71,48, sedangkan siswa yang menggunakan metode bermain secara umum memperoleh nilai rata-rata sebesar 73,92. Perbedaan ini menunjukkan bahwa kedua metode bermain memiliki efektivitas dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa, meskipun metode bermain secara umum memberikan hasil yang sedikit lebih tinggi.
Temuan ini sejalan dengan pendapat Suyatno (2009:67) yang menyatakan bahwa “kegiatan bermain dalam pembelajaran dapat memotivasi siswa, meningkatkan keaktifan, serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna, khususnya bagi siswa usia dini.” Menurutnya, metode bermain sangat cocok diterapkan pada jenjang pendidikan sekolah dasar kelas awal, sebab anak-anak usia tersebut cenderung senang melakukan aktivitas yang bersifat bermain sambil belajar. Oleh karena itu, pembelajaran membaca permulaan sebaiknya tidak disajikan dalam bentuk ceramah atau hafalan, tetapi dikemas dalam aktivitas bermain yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara langsung.
Penelitian lain yang mendukung efektivitas metode bermain dalam pembelajaran membaca permulaan dilakukan oleh Suryana (2015:53) yang menyatakan bahwa penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran membaca permulaan dapat meningkatkan minat baca, memperluas kosakata, serta melatih kecepatan dan ketepatan membaca siswa. Ia menambahkan bahwa suasana belajar yang menyenangkan dapat mengurangi rasa cemas dan takut siswa saat belajar membaca kata-kata baru. Dengan demikian, penerapan metode bermain dalam pembelajaran membaca permulaan dinilai efektif untuk membantu siswa kelas I SD dalam meningkatkan keterampilan membaca permulaan secara bertahap.
Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode bermain memiliki dampak positif terhadap kemampuan membaca permulaan siswa di sekolah dasar. Hal ini menjadi dasar bagi peneliti untuk melakukan penelitian lebih lanjut yang berjudul “Efektivitas Penerapan Metode Bermain sebagai Strategi Pembelajaran dalam Mengembangkan Kemampuan Membaca Permulaan di Kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.” 
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1. Definisi Belajar
Belajar ialah suatu proses yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Proses ini melibatkan aktivitas mental dan fisik, di mana individu secara aktif membangun pemahaman dan makna dari informasi dan pengalaman yang dihadapi. Perubahan tingkah laku yang dihasilkan dari belajar bersifat relatif permanen dan tidak semata-mata disebabkan oleh kematangan fisik atau kondisi sementara seperti kelelahan. Di bawah ini disampaikan tentang pengertian belajar dari para ahli:   
1. Menurut Skinner (dalam Mujiono, 2002:9), belajar adalah suatu perilaku. Pada saat orang belajar, maka responnya menjadi lebih baik. Sebaliknya bila ia tidak belajar maka responnya menurun. Pandangan behavioristik ini menekankan pada perubahan perilaku yang dapat diamati dan diukur sebagai hasil dari adanya stimulus dan respon.   
2. Menurut Gagne (dalam Yamin, 2008:122), mendefinisikan belajar sebagai suatu proses dimana organisme berubah perilakunya diakibatkan pengalaman. Gagne menekankan bahwa belajar melibatkan berbagai jenis kemampuan atau kapabilitas yang berbeda, seperti keterampilan intelektual, informasi verbal, keterampilan motorik, sikap, dan strategi kognitif.   
3. Menurut Robert M. Gagne (dalam Sagala, 2012:17), belajar adalah perubahan yang terjadi dalam kemampuan manusia yang terjadi setelah belajar secara terus menerus, bukan hanya disebabkan oleh proses pertumbuhan saja. Definisi ini menggarisbawahi aspek keberlanjutan dan hasil yang berupa peningkatan kemampuan yang signifikan.   
4. Anthony Robbins (dalam Trianto, 2009:15), mendefinisikan belajar sebagai proses menciptakan hubungan antara sesuatu (pengetahuan) yang sudah dipahami dan sesuatu (pengetahuan) yang baru. Dari definisi ini dimensi belajar memuat beberapa unsur, yaitu: (1) penciptaan hubungan, (2) sebagai sesuatu hal (pengetahuan) yang sudah dipahami, dan (3) sesuatu (pengetahuan) yang baru. Jadi dalam makna belajar, bukan berangkat dari sesuatu yang benar-benar belum diketahui (nol), tetapi merupakan keterkaitan dari dua pengetahuan yang sudah ada dengan pengetahuan baru. Proses ini sangat relevan dalam konteks pembelajaran membaca permulaan, di mana siswa menghubungkan pengetahuan tentang huruf dan bunyi dengan pembentukan kata.   
Jadi, belajar secara umum dapat diartikan sebagai perubahan pada individu yang terjadi melalui pengalaman, dan bukan karena pertumbuhan atau perkembangan tubuhnya atau karakteristik seseorang sejak lahir. Perubahan ini mencakup aspek kognitif (pengetahuan dan pemahaman), afektif (sikap dan nilai), dan psikomotor (keterampilan). Dari beberapa pengertian belajar di atas maka dapat disimpulkan bahwa belajar adalah semua aktivitas mental atau psikis yang dilakukan oleh seseorang sehingga menimbulkan perubahan tingkah laku yang berbeda antara sesudah belajar dan sebelum belajar. Aktivitas ini menjadi fondasi bagi pengembangan kemampuan-kemampuan dasar seperti membaca permulaan.   

2. Unsur-Unsur Belajar
Unsur-unsur belajar adalah faktor-faktor yang menjadi indikator keberlangsungan proses belajar. Setiap ahli pendidikan sesuai dengan aliran teori belajar yang dianutnya memberikan aksentuasi sendiri tentang hal-hal apa yang penting dipahami dan dilakukan agar belajar benar-benar belajar. Memahami unsur-unsur ini penting dalam merancang strategi pembelajaran yang efektif, termasuk penerapan metode bermain dalam konteks membaca permulaan. Berikut ini tujuh unsur utama dalam proses belajar, ialah :   
1. Tujuan
Belajar dimulai karena adanya suatu tujuan yang ingin dicapai. Tujuan ini muncul karena adanya sesuatu kebutuhan. Perbuatan belajar atau pengalaman belajar akan efektif bila diarahkan kepada tujuan yang jelas dan bermakna bagi individu. Dalam pembelajaran membaca permulaan, tujuan yang jelas bagi siswa kelas I adalah mampu mengenali huruf, melafalkan bunyi huruf, dan merangkai suku kata menjadi kata sederhana. Metode bermain dapat membantu siswa mencapai tujuan ini dengan cara yang menyenangkan dan memotivasi.   
2. Kesiapan
Agar mampu melaksanakan perbuatan belajar dengan baik, anak perlu memiliki kesiapan, baik kesiapan fisik, psikis, maupun kesiapan yang berupa kematangan untuk melakukan sesuatu yang terkait dengan pengalaman belajar. Kesiapan membaca (readiness) sangat penting bagi siswa kelas I. Metode bermain dapat membantu membangun kesiapan ini melalui aktivitas yang melatih motorik halus, koordinasi mata dan tangan, serta kemampuan kognitif dasar yang diperlukan untuk membaca.   
3. Situasi
Kegiatan belajar berlangsung dalam situasi belajar. Adapun yang dimaksud situasi belajar adalah tempat, lingkungan sekitar; alat dan bahan yang dipelajari, guru, dan seluruh warga sekolah yang lain. Situasi belajar yang kondusif, aman, dan menarik sangat mendukung efektivitas pembelajaran. Penggunaan metode bermain menciptakan situasi belajar yang aktif, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan.
4. Interpretasi
Yaitu melihat hubungan di antara komponen-komponen situasi belajar, melihat makna dari hubungan tersebut dan menghubungkannya dengan kemungkinan pencapaian tujuan. Dalam konteks membaca, interpretasi melibatkan kemampuan siswa untuk menghubungkan simbol huruf dengan bunyinya dan memahami makna kata yang terbentuk. Permainan yang dirancang dengan baik dapat membantu siswa melakukan interpretasi ini secara intuitif.   
5. Reaksi terhadap Kegagalan
Kegagalan dapat menurunkan semangat motivasi, memperkecil usaha-usaha belajar selanjutnya, namun dapat juga membangkitkan siswa karena dia mau belajar dari kegagalannya. Dalam pembelajaran membaca permulaan, siswa mungkin mengalami kesulitan dalam mengenali huruf atau merangkai kata. Metode bermain yang suportif dan tidak menghakimi dapat membantu siswa mengatasi rasa takut gagal dan mendorong mereka untuk mencoba lagi.   
6. Konsekuensi
Berupa hasil, dapat hasil positif maupun hasil negatif sebagai konsekuensi respon yang dipilih siswa. Konsekuensi positif, seperti pujian atau keberhasilan dalam permainan membaca, dapat memperkuat motivasi belajar siswa. Penggunaan metode bermain memungkinkan adanya umpan balik langsung dan konsekuensi yang jelas atas usaha belajar siswa.
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1. Pengertian Hasil Belajar
Suatu proses belajar akan menghasilkan hasil belajar. Hasil belajar ini nyata terlihat dari apa yang dilakukan oleh siswa yang sebelumnya tidak dapat dilakukannya. Dalam hal ini terjadi perubahan tingkah laku yang dapat diamati dan dapat dibuktikan dengan perbuatan. Dalam konteks membaca permulaan, hasil belajar dapat berupa kemampuan siswa dalam mengenali huruf, melafalkan bunyi huruf, merangkai suku kata dan kata, serta memahami makna kata sederhana. Hal ini sesuai dengan pernyataan S. Nasution yang mendefinisikan “hasil belajar sebagai suatu perubahan yang terjadi pada individu yang belajar, bukan saja perubahan mengenai pengetahuan, tetapi juga pengetahuan untuk kecakapan, kebiasaan, sikap, pengertian, penguasaan, penghargaan dalam diri pribadi individu yang belajar”. Hasil belajar membaca permulaan tidak hanya terbatas pada kemampuan teknis membaca, tetapi juga pada tumbuhnya minat dan sikap positif terhadap kegiatan membaca.   
Hasil belajar adalah indikasi yang menunjukkan upaya penguasaan pengetahuan (kognitif) siswa terhadap materi pelajaran yang diberikan guru melalui kegiatan kokurikuler (pekerjaan rumah) dan tes ulangan. Dalam konteks penelitian ini, hasil belajar yang difokuskan adalah kemampuan membaca permulaan siswa kelas I setelah diterapkannya metode bermain. Hasil belajar ini akan diukur melalui teknik evaluasi yang relevan dengan aspek-aspek membaca permulaan, memenuhi aspek evaluasi dan dapat digunakan sebagai petunjuk seberapa jauh materi pelajaran telah dikuasai siswa. Evaluasi ini dapat berupa observasi langsung saat siswa bermain sambil belajar membaca, tes lisan, maupun tes tertulis sederhana yang disesuaikan dengan kemampuan siswa kelas I.

2. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Secara global faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar adalah :
1. Faktor internal yang meliputi dua aspek, yaitu : aspek fisiologis (kondisi fisik dan kesehatan siswa) dan aspek psikologis, yang terdiri dari lima faktor yaitu: 
(a) Intelegensi siswa
Tingkat kecerdasan siswa memiliki peran dalam kecepatan dan kemampuan mereka dalam menyerap dan memahami materi pelajaran, termasuk dalam belajar membaca.
(b) Sikap siswa
Sikap positif terhadap belajar dan membaca akan mendorong siswa untuk lebih aktif dan termotivasi dalam proses pembelajaran. Metode bermain diharapkan dapat menumbuhkan sikap positif ini.
(c) Bakat siswa
Meskipun membaca adalah keterampilan dasar yang perlu dikuasai semua siswa, bakat linguistik tertentu dapat memengaruhi kecepatan dan kemudahan siswa dalam belajar membaca.
(d) Minat siswa
Minat yang tinggi terhadap kegiatan membaca akan meningkatkan keterlibatan dan fokus siswa dalam pembelajaran membaca permulaan. Metode bermain yang menarik dapat membangkitkan minat ini.
(e) Motivasi siswa
Motivasi intrinsik (dari dalam diri) dan ekstrinsik (dari luar) sangat penting dalam mendorong siswa untuk belajar dan mencapai hasil yang baik dalam membaca permulaan. Penggunaan metode bermain yang menyenangkan dan memberikan penghargaan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
2. Faktor eksternal yang terdiri atas dua macam, yaitu: 
(a) Lingkungan sosial
Meliputi interaksi siswa dengan guru, teman sebaya, keluarga, dan masyarakat. Dukungan dan stimulasi dari lingkungan sosial sangat berpengaruh terhadap perkembangan kemampuan membaca siswa.
(b) Lingkungan non sosial (sarana dan prasarana), termasuk didalamnya media pembelajaran
Ketersediaan buku bacaan yang menarik, alat permainan edukatif yang mendukung pembelajaran membaca, serta fasilitas kelas yang nyaman akan memengaruhi efektivitas pembelajaran. Dalam penelitian ini, fokus pada penggunaan metode bermain sebagai bagian dari lingkungan pembelajaran non-sosial.
(c) Faktor pendekatan belajar, yakni jenis upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan untuk melakukan kegiatan pembelajaran
Pemilihan strategi dan metode pembelajaran yang tepat sangat krusial dalam mencapai hasil belajar yang optimal. Penelitian ini secara khusus meneliti efektivitas metode bermain sebagai pendekatan pembelajaran dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan di kelas I. Metode bermain diharapkan dapat membuat pembelajaran lebih aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia sekolah dasar.   
Faktor-faktor tersebut di atas sangat mempengaruhi hasil belajar siswa, karena dalam proses pembelajaran siswalah yang menentukan terjadi atau tidaknya suatu proses belajar. Untuk belajar siswa menghadapi masalah-masalah baik internal maupun eksternal. Jika siswa tidak dapat mengatasi masalah tersebut, maka siswa tidak dapat belajar dengan baik. Penerapan metode bermain diharapkan dapat menjadi solusi untuk mengatasi beberapa hambatan belajar, terutama yang berkaitan dengan motivasi dan minat siswa dalam belajar membaca permulaan.
Dalam penelitian ini, faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar yang dimaksud adalah faktor lingkungan nonsosial yang meliputi sarana dan prasarana (dengan fokus pada implementasi metode bermain) serta faktor pendekatan belajar (yaitu penggunaan metode bermain itu sendiri sebagai strategi pembelajaran).
Menurut Suryadi Suryabrata, hasil belajar tidak terlepas dari faktor-faktor yang mempengaruhi proses hasil belajar siswa di sekolah. Terdapat dua faktor utama yang mempengaruhi hasil belajar siswa, yaitu faktor dari dalam siswa (internal), dan faktor dari luar siswa atau faktor lingkungan (eksternal). Penelitian ini secara spesifik meneliti pengaruh salah satu aspek faktor lingkungan, yaitu metode pembelajaran bermain.
Clark (dalam Sabri, 2007:45) mengatakan bahwa “hasil belajar yang diperoleh siswa 70% dipengaruhi kemampuan siswa dan 30% dipengaruhi oleh lingkungan”. Dengan demikian, hasil yang dapat diraih siswa juga tergantung dari lingkungan, salah satu lingkungan belajar yang paling dominan mempengaruhi hasil belajar di sekolah adalah kualitas pengajar dan metode pengajaran yang digunakan. Hal senada dengan apa yang dikatakan Carrol, bahwa ada lima faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu: 1) bakat pelajar, 2) waktu yang tersedia untuk belajar, 3) waktu yang diperlukan siswa untuk menjelaskan pelajaran, 4) kualitas pengajaran (termasuk metode yang digunakan), dan 5) kemampuan individu. Penelitian ini berfokus pada faktor kualitas pengajaran dalam hal pemilihan dan penerapan metode bermain yang efektif untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I.   



[bookmark: _Hlk195552291]2.1.4 Tinjauan Tentang Pembelajaran Bahasa Indonesia
1. Hakikat Bahasa Indonesia
Menurut Keraf (1984:17), bahasa adalah alat komunikasi antar anggota masyarakat, yang berupa lambang bunyi suara, yang dihasilkan oleh alat ucap manusia. Sebagai alat komunikasi utama, bahasa Indonesia memiliki peran sentral dalam kehidupan sosial, budaya, dan pendidikan di Indonesia. Pemahaman akan hakikat bahasa Indonesia menjadi landasan penting dalam proses pembelajarannya, termasuk dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan di tingkat sekolah dasar. Sifat-sifat bahasa:
1. Bahasa bersifat Sistematik
Bahasa memiliki pola dan kaidah yang harus ditaati agar dapat dipahami oleh pemakainya. Bahasa diatur oleh sistem, setiap bahasa mengandung dua sistem yaitu sistem bunyi (fonologi) dan sistem makna (semantik). Dalam pembelajaran membaca permulaan, pengenalan sistem bunyi (fonem) dan hubungannya dengan lambang huruf (grafem) merupakan aspek fundamental.
2. Bahasa bersifat Manasuka (Arbitrer)
Bahasa dipilih dari unsur-unsurnya secara acak tanpa dasar. Tidak ada hubungan logis yang inheren antara makna dan bunyi yang disimbolkan. Bahasa terbentuk atas kesepakatan-kesepakatan (konvensi) antar penutur. Contohnya, tidak ada alasan khusus mengapa bunyi /k-u-d-a/ melambangkan seekor binatang berkaki empat yang bisa dikendarai. Pemahaman sifat arbitrer ini membantu siswa menyadari bahwa setiap kata memiliki representasi bunyi yang disepakati.
3. Bahasa bersifat Manusiawi
Bahasa menjadi berfungsi selama manusia yang menggunakan dan memanfaatkannya, bukan makhluk lain. Kemampuan berbahasa adalah ciri khas manusia yang membedakannya dari makhluk lain. Pembelajaran bahasa Indonesia, termasuk membaca permulaan, memanfaatkan kemampuan kognitif dan sosial manusia.
4. Bahasa bersifat Komunikatif
Bahasa mempunyai arti penting dalam kehidupan sehari-hari, yaitu sebagai alat komunikasi atau perhubungan antar sesama manusia sebagai alat interaksi. Tujuan utama bahasa adalah menyampaikan pesan dan berinteraksi dengan orang lain. Kemampuan membaca permulaan merupakan fondasi penting bagi siswa untuk dapat berkomunikasi secara tertulis di kemudian hari.
5. Bahasa bersifat Ujar (Lisan)
Hakikat bahasa yang sebenarnya adalah bunyi yang dihasilkan oleh artikulator (alat ucap), sehingga berbahasa yang sebenarnya adalah bahasa lisan yang diujarkan oleh manusia. Meskipun demikian, bahasa tulis merupakan representasi dari bahasa lisan. Dalam pembelajaran membaca permulaan, siswa belajar mengaitkan bunyi ujaran dengan representasi tertulisnya.
2. Karakteristik Bahasa Indonesia
Telah disebutkan di atas bahwa bahasa adalah sebuah sistem berupa bunyi bersifat arbitrer, produktif, dinamis, beragam, dan manusiawi. Dari pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa di antara karakteristik bahasa adalah arbitrer, produktif, dinamis, beragam, dan manusiawi. Memahami karakteristik ini membantu guru dalam merancang pembelajaran bahasa Indonesia yang sesuai dengan sifat alami bahasa.
1. Bahasa bersifat Arbitrer
Bahasa bersifat arbitrer artinya hubungan antara lambang dengan yang dilambangkan tidak bersifat wajib, bisa berubah dan tidak dapat dijelaskan mengapa lambang tersebut mengonsepsi makna tertentu. Secara konkret alasan “kuda” melambangkan sejenis binatang berkaki empat yang bisa dikendarai adalah tidak bisa dijelaskan. Meskipun bersifat arbitrer, tetapi juga konvensional. Artinya setiap penutur suatu bahasa akan mematuhi hubungan antara lambang dengan yang dilambangkannya. Dia akan mematuhi, misalnya, lambang “buku” hanya digunakan untuk menyatakan “tumpukan kertas bercetak yang dijilid”, sebab jika dilakukannya berarti dia telah melanggar konvensi itu. Dalam pembelajaran membaca permulaan, siswa perlu memahami hubungan konvensional antara huruf dan bunyi serta rangkaian huruf dan makna kata.

2. Bahasa bersifat Produktif
Bahasa bersifat produktif artinya, dengan sejumlah besar unsur yang terbatas, namun dapat dibuat satuan-satuan ujaran yang hampir tidak terbatas. Misalnya, menurut Kamus Umum Bahasa Indonesia susunan WJS. Purwadarminta, bahasa Indonesia hanya mempunyai kurang lebih 23.000 kosa kata, tetapi dengan 23.000 buah kata tersebut dapat dibuat jutaan kalimat yang tidak terbatas. Dalam konteks membaca permulaan, pemahaman tentang kombinasi huruf menjadi suku kata dan kata menunjukkan produktivitas bahasa dalam skala yang lebih sederhana. Metode bermain dapat membantu siswa mengeksplorasi kombinasi ini secara kreatif.
3. Bahasa bersifat Dinamis
Bahasa bersifat dinamis berarti bahwa bahasa itu tidak lepas dari berbagai kemungkinan perubahan sewaktu-waktu dapat terjadi. Perubahan itu dapat terjadi pada tataran apa saja: fonologis (perubahan bunyi), morfologis (perubahan bentuk kata), sintaksis (perubahan struktur kalimat), semantik (perubahan makna), dan leksikon (penambahan atau penghilangan kosakata). Pada setiap waktu mungkin saja terdapat kosakata baru yang muncul, tetapi juga ada kosakata lama yang tenggelam, tidak digunakan lagi. Meskipun perubahan bahasa terjadi seiring waktu, dasar-dasar membaca permulaan seperti pengenalan huruf dan bunyi relatif stabil.
4. Bahasa bersifat Beragam
Meskipun bahasa mempunyai kaidah atau pola tertentu yang sama, namun karena bahasa itu digunakan oleh penutur yang heterogen yang mempunyai latar belakang sosial dan kebiasaan yang berbeda, maka bahasa itu menjadi beragam baik dalam tataran fonologis (dialek), morfologis, sintaksis, maupun pada tataran leksikon (variasi kosakata). Contohnya, bahasa Jawa yang digunakan di Yogyakarta berbeda dengan yang digunakan di Surabaya. Begitu juga bahasa Arab yang digunakan di Mesir berbeda dengan yang digunakan di Arab Saudi. Dalam konteks Indonesia, keberagaman bahasa daerah juga memengaruhi pengucapan dan pemahaman siswa terhadap bahasa Indonesia. Guru perlu menyadari hal ini dalam mengajarkan membaca permulaan.
5. Bahasa bersifat Manusiawi
Bahasa sebagai alat komunikasi verbal, hanya dimiliki manusia. Hewan tidak mempunyai bahasa. Yang dimiliki hewan sebagai alat komunikasi, yang berupa bunyi atau gerak isyarat, tidak bersifat produktif dan dinamis. Manusia dalam menguasai bahasa bukanlah secara instingtif atau naluriah, tetapi dengan cara belajar. Hewan tidak mampu untuk mempelajari bahasa manusia, oleh karena itu dikatakan bahwa bahasa itu bersifat manusiawi. Pembelajaran membaca permulaan adalah proses kognitif yang unik bagi manusia dan memerlukan strategi pembelajaran yang sesuai.
3. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia
Pembelajaran bahasa Indonesia adalah salah satu materi yang diajarkan di bangku sekolah. Adapun tujuan pembelajaran ini dapat kita tinjau dari dua sudut pandang: untuk para siswa ditujukan agar para siswa mampu menghayati bahasa dan juga sastra Indonesia serta mempunyai kemampuan yang baik dan benar dalam berbahasa. Sementara tujuan bagi para guru yaitu untuk mengembangkan potensi para siswa dalam berbahasa Indonesia, serta agar lebih mandiri dalam menyiapkan dan menentukan bahan ajar sesuai dengan kemampuan siswa dan kondisi lingkungan. Dalam konteks penelitian ini, tujuan pembelajaran bahasa Indonesia di kelas I SD adalah meletakkan dasar kemampuan berbahasa, terutama kemampuan membaca permulaan.
Selain itu, yang menjadi tujuan umum dari pembelajaran suatu bahasa yakni peran pentingnya di dalam perkembangan intelektual dan emosional siswa serta sebagai penunjang keberhasilan dalam mempelajari semua mata pelajaran. Disamping itu, pembelajaran bahasa Indonesia juga dapat memungkinkan manusia untuk bisa saling berkomunikasi dan berbagi pengalaman serta saling belajar satu sama lain untuk meningkatkan kemampuan intelektual. Adapun pembelajaran bahasa Indonesia di bangku sekolah diharapkan bisa membantu para siswa untuk mengenal dirinya sendiri, budayanya, budaya orang lain, belajar untuk menyampaikan gagasan, serta mampu menggunakan kemampuan imajinatif dan analitis yang terdapat pada diri masing-masing siswa. Jadi apabila kita rangkum maka tujuan dari mata pelajaran tersebut seperti berikut ini:
1. Peserta didik diharapkan bisa berkomunikasi secara lebih efektif dan juga efisien serta mampu berbahasa Indonesia dengan baik dan benar sesuai etika dan kesopanan. Kemampuan membaca permulaan adalah langkah awal dalam mengembangkan kemampuan komunikasi tertulis yang efektif dan efisien.
2. Peserta didik diharapkan bisa semakin menghargai bahasa Indonesia dan bangga terhadap bahasa pemersatu bangsa tersebut. Pengalaman belajar yang menyenangkan melalui metode bermain dapat menumbuhkan rasa cinta dan kebanggaan terhadap bahasa Indonesia sejak dini.
3. Peserta didik diharapkan bisa memahami bahasa Indonesia dan juga mampu menggunakannya secara tepat. Pemahaman terhadap unsur-unsur bahasa Indonesia, dimulai dari huruf dan bunyi, merupakan kunci untuk menggunakannya secara tepat.
4. Peserta didik diharapkan bisa menggunakan bahasa Indonesia untuk semakin meningkatkan kemampuannya. Kemampuan membaca permulaan membuka pintu bagi siswa untuk mengakses berbagai informasi dan pengetahuan, yang pada akhirnya akan meningkatkan kemampuan mereka dalam berbagai bidang studi. Penerapan metode bermain diharapkan dapat memotivasi siswa untuk terus mengembangkan kemampuan berbahasa Indonesia mereka.


4. Pentingnya Bahasa Indonesia
Bahasa Indonesia adalah bahasa resmi Republik Indonesia, sebagaimana disebutkan dalam Undang-Undang Dasar RI 1945 pasal 36. Selain itu, bahasa Indonesia merupakan bahasa persatuan bangsa, sebagaimana disiratkan dalam Sumpah Pemuda 28 Oktober 1928 yang berbunyi “Kami berbahasa satu, bahasa Indonesia”. Status ini menunjukkan betapa krusialnya peran bahasa Indonesia dalam mempersatukan keragaman budaya dan etnis di Indonesia.
Meskipun demikian, ironisnya, hanya sebagian kecil dari penduduk Indonesia yang benar-benar menggunakannya sebagai bahasa utama dalam berbagai aspek kehidupan, terutama dalam konteks pendidikan di beberapa sekolah yang cenderung lebih mengutamakan bahasa asing sebagai bahasa pengantar. Hal ini menimbulkan kekhawatiran akan tergerusnya identitas bahasa Indonesia di kalangan generasi muda, yang mungkin secara bertahap menganggap bahasa asing lebih penting.
Kondisi ini menyoroti betapa pentingnya penerapan bahasa Indonesia sebagai bahasa pengantar dalam pendidikan di semua tingkatan, baik formal maupun informal. Penggunaan bahasa Indonesia sebagai media instruksi tidak hanya memfasilitasi pemahaman materi pelajaran tetapi juga memperkuat identitas nasional dan rasa cinta terhadap bahasa ibu. Apabila masalah ini terus diabaikan oleh tenaga pendidik, dikhawatirkan akan berdampak negatif pada pemahaman dan penguasaan bahasa Indonesia sebagai jati diri bangsa, mengingat pendidikan merupakan fondasi utama dalam memajukan bangsa Indonesia. Oleh karena itu, upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Indonesia, termasuk melalui metode yang menarik dan efektif seperti bermain dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan, menjadi sangat penting.

[bookmark: _Hlk195552322]2.1.5 Metode Bermain dan Membaca Permulaan
1. Pengertian Bermain
Bermain merupakan salah satu fenomena yang paling alamiah dan luas dalam kehidupan anak. Setiap anak memiliki insting untuk bermain dan kebutuhan untuk melakukannya dalam pola yang khas, yang melibatkan mereka dalam kegiatan yang membantu proses kematangan. Berbagai penelitian oleh Seto (dalam Djuanda, 2006: 86) mengungkapkan bahwa bermain dapat dikembangkan menjadi alat untuk mengaktualisasikan potensi kritis pada diri anak, serta mempersiapkan fungsi intelektual, emosi, dan sosial mereka. Dengan demikian, bermain tidak hanya menjadi sarana yang menyenangkan tetapi juga bersifat mendidik.
W. R. Smith (dalam Djuanda, 2006: 86), seorang psikolog, menyatakan bahwa bermain merupakan dorongan langsung dari dalam diri setiap individu. Bagi anak-anak, bermain adalah "pekerjaan" mereka, sementara bagi orang dewasa, bermain dirasakan sebagai kegemaran. Anak usia sekolah dasar berada dalam fase di mana dunia mereka adalah dunia bermain. Mereka belum sepenuhnya dapat membedakan antara dunia nyata dan bermain, dan pemahaman ini baru berkembang seiring dengan bertambahnya usia.
Kesenangan yang dirasakan anak-anak saat bermain dapat dimanfaatkan sebagai kesempatan untuk belajar hal-hal yang konkret, sehingga daya cipta, imajinasi, dan kreativitas anak berkembang. Semiawan (2002: 21) menyatakan bahwa bermain bagi anak memiliki nilai dan ciri penting dalam kemajuan perkembangan kehidupan sehari-hari. Bermain merupakan aktivitas konkret yang dapat memberikan momentum alami bagi anak untuk belajar sesuai dengan usia dan kebutuhan spesifik mereka. Bermain adalah cara yang paling efektif pada usia sekolah dasar, baik dalam bidang akademik maupun aspek fisik, sosial, dan emosional.
Sudjana (1997: 24) menyatakan bahwa metode pembelajaran Bahasa Indonesia dengan permainan adalah suatu pembelajaran yang dilakukan dengan mengaktifkan siswa menggunakan alat peraga atau sesuai dengan kreativitas guru, sehingga menghasilkan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Dalam konteks penelitian ini, metode bermain diharapkan dapat membuat pembelajaran membaca permulaan menjadi lebih menarik dan efektif bagi siswa kelas I.
Melalui situasi bermain, anak diharapkan mendapatkan pemahaman yang mendalam terhadap objek-objek dan memiliki keterampilan khusus dalam mengamati dan memperoleh materi, serta agar anak mendapat makna spiritual yang disimbolkan materi dan kegiatan-kegiatan tersebut. Bermain ini akhirnya dapat digunakan guru sebagai wahana atau teknik pembelajaran untuk membentuk pemahaman melalui kegiatan bermain peran atau dengan menggunakan berbagai media yang tersedia.
Dengan demikian, bermain dalam kaitannya dengan pendidikan ialah sebagai wahana pembelajaran dalam bentuk permainan, sesuatu yang bermakna dalam menggambarkan pesan, suasana, mengembangkan pengetahuan, dan keterampilan yang bernilai bagi anak dalam membuahkan pengalaman belajar. Fungsi bermain bagi anak adalah sebagai berikut:
a. Pengembangan Kognitif
Bennet (dalam Djuanda, 2006: 92) mengemukakan bahwa penelitian membenarkan adanya hubungan kuat antara bermain dan perkembangan kognitif, salah satunya adalah bermain simbolik. Pernyataan tersebut didukung oleh Vygotsky dan Piaget (dalam Djuanda, 2006: 97) yang menyatakan bahwa bermain simbolik adalah permainan yang sangat penting dalam pengembangan berpikir abstrak. Bermain simbolik merupakan gambaran pengembangan pikiran. Bermain juga memberikan kesempatan kepada anak untuk berpikir divergen dan belajar memecahkan masalah. Selain itu, bermain merupakan lingkungan yang kaya untuk mengembangkan bahasa murid. Saat murid berinteraksi dengan murid lainnya, mereka mengkomunikasikan makna dan mengembangkan bahasa naratif. Dalam konteks membaca permulaan, permainan yang melibatkan simbol huruf dan bunyi dapat membantu siswa mengembangkan pemahaman kognitif tentang representasi bahasa tulis.
b. Pengembangan Sosial
Bermain adalah model yang baik untuk mengembangkan aspek sosial anak karena akan mendorong anak-anak untuk berinteraksi sosial. Melalui bermain, anak-anak belajar mengatasi dan menentukan konflik, memecahkan masalah, bergaul, bergiliran, bekerja sama, bernegosiasi, dan berbagi dengan teman-teman. Dengan bermain, anak-anak dibantu untuk mencurahkan perasaan dan sikap mereka terhadap teman-temannya. Bermain merupakan kesempatan emas bagi anak-anak untuk menjalin persahabatan. Dalam pembelajaran membaca permulaan dengan metode bermain, interaksi antar siswa dalam kelompok dapat meningkatkan keterampilan sosial mereka.
c. Pengembangan Emosional
Bermain adalah media untuk mengekspresikan pikiran dan perasaan. Anak dapat mengekspresikan perasaan gembira, sedih, marah, atau khawatir seperti yang mereka alami dalam kehidupan nyata. Menurut Elkind (dalam Djuanda, 2006: 93), bermain dapat membebaskan anak dari tekanan stres dan secara psikologis mengurangi kegelisahan. Dengan demikian, bermain memberikan ruang bagi anak-anak untuk mendapatkan hiburan dan mengontrol dunia, pikiran, dan perasaan mereka. Dalam konteks pembelajaran membaca permulaan, suasana bermain yang positif dapat mengurangi kecemasan siswa terhadap proses belajar membaca.
d. Pengembangan Fisik
Mayarina (dalam Djuanda, 2006: 72) mengemukakan bahwa bermain adalah cara utama untuk mengembangkan fisik. Bermain memberikan kesempatan untuk mengembangkan gerakan halus dan kasar. Saat anak-anak bermain aktif, mereka dapat menguji sistem keseimbangan, gerakan tubuh melompat, meloncat, melempar, kekuatan, fleksibilitas, keseimbangan, dan koordinasi, baik yang bersifat lokomotor, non-lokomotor, maupun manipulatif. Bermain dapat mengembangkan koordinasi tangan dan mata. Melalui permainan, anak-anak dapat mencoba kemampuan fisik mereka. Pada permainan fisik dengan aba-aba, anak-anak akan merasa percaya diri dengan fisiknya, merasa kokoh, dan yakin terhadap diri mereka. Beberapa contoh permainan membaca permulaan yang melibatkan gerakan fisik akan dijelaskan selanjutnya.
e. Pengembangan Bahasa
Mayarina (dalam Djuanda, 2006: 93) mengemukakan bahwa aktivitas bermain ibarat laboratorium bahasa. Selama anak bermain, mereka mengungkapkan berbagai kata dan ragam bahasa, serta memperoleh kesempatan untuk bercakap-cakap, berargumentasi, menjelaskan, meyakinkan, bahkan saat bermain imajinasi pun mereka bercakap-cakap. Bermain memungkinkan anak bereksperimen dengan kata-kata baru, sehingga memperoleh perbendaharaan kata serta keterampilan pemahaman. Dalam proses ini, anak-anak bisa menemukan hal menggembirakan yang membawa kesenangan tersendiri. Dalam konteks pembelajaran membaca permulaan, permainan yang melibatkan interaksi verbal dan penggunaan bahasa lisan sangat penting untuk memperkaya kosakata dan pemahaman siswa terhadap bahasa.
Ada beberapa macam permainan yang dapat digunakan untuk pembelajaran membaca permulaan. Beberapa contoh di antaranya sebagai berikut:
1. Permainan Meloncat Bulatan Kata
Permainan ini melatih siswa mengasosiasikan bunyi kata dengan bentuk tulisannya melalui aktivitas fisik yang menyenangkan.
2. Permainan Suku Kata
Permainan kelompok ini mendorong siswa untuk bekerja sama dalam menggabungkan suku kata menjadi kata bermakna melalui gerakan fisik dan pelafalan yang jelas.
3. Permainan Membaca Berantai
Permainan ini melatih kemampuan membaca lancar dan pemahaman teks sederhana secara bergilir dalam suasana yang interaktif.

2. Langkah-langkah Membaca Permulaan dengan Metode Bermain
Secara umum, langkah-langkah pembelajaran membaca permulaan melalui metode bermain dapat dijelaskan sebagai berikut:
1. Persiapan:
a) Mengidentifikasi atau menetapkan tujuan pembelajaran yang akan dicapai melalui metode bermain. Selain aspek kognitif membaca, aspek lain seperti partisipasi siswa dalam permainan juga dapat dinilai.
b) Menjelaskan kepada siswa tentang pelaksanaan permainan atau keseluruhan tujuan pembelajaran. Guru menginformasikan aturan permainan, materi yang akan dipelajari melalui permainan, dan perkiraan waktu pelaksanaan kegiatan.
c) Pembukaan: Siswa diperkenalkan dengan metode permainan yang akan digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Contohnya, guru memperkenalkan permainan "Suku Kata Lari" atau "Bisik Kata".
2. Tahap Pelaksanaan
a) Guru mempersiapkan permainan (misalnya, kartu suku kata, lintasan meloncat dengan kata, teks cerita pendek) dan menjelaskan aturan permainan kepada siswa, menghubungkannya dengan kegiatan membaca.
b) Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok (jika permainannya berkelompok). Setiap kelompok memiliki peran yang berbeda-beda sesuai dengan jenis permainannya, seperti pelompat pembaca, pengarah, penyemangat, atau penyusun kata.
c) Dengan bimbingan guru, setiap kelompok atau individu melakukan permainan sambil membaca huruf, suku kata, atau kata yang menjadi fokus pembelajaran. Guru memantau dan memberikan bantuan jika diperlukan, serta memastikan suasana belajar tetap menyenangkan dan kondusif.
3. Penutup
Setelah semua kegiatan proses belajar mengajar dilakukan, siswa diajak untuk menarik kesimpulan dari pelajaran yang telah mereka alami melalui permainan. Guru dapat melakukan diskusi singkat untuk merefleksikan pengalaman belajar siswa dan mengaitkannya dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

3. Pengertian Membaca
Membaca pada hakikatnya adalah suatu proses yang rumit yang melibatkan banyak aspek, tidak hanya sekadar melafalkan tulisan, tetapi juga melibatkan aktivitas visual, berpikir, psikolinguistik, dan metakognitif. Sebagai proses visual, membaca merupakan proses menerjemahkan simbol tulis (huruf) ke dalam kata-kata lisan. Sebagai suatu proses berpikir, membaca mencakup aktivitas pengenalan kata, pemahaman literal, interpretasi, membaca kritis, dan pemahaman kreatif. Crawley dan Mountain (dalam Rahim, 2007: 2) mengatakan bahwa pengenalan kata bisa berupa aktivitas membaca kata-kata dengan menggunakan kamus. Pada tahap membaca permulaan di kelas I SD, fokus utama adalah pada pengenalan kata dan pemahaman literal.
Safi`ie (dalam Rahim, 2007: 2) mengatakan bahwa tiga istilah sering digunakan untuk memberikan komponen dasar dari proses membaca yaitu recording, decoding, dan meaning. Recording merujuk pada pengenalan kata-kata dan kalimat, kemudian mengasosiasikannya dengan bunyi-bunyinya sesuai dengan sistem tulisan yang digunakan. Proses decoding (penyandian) merupakan proses penerjemahan rangkaian grafis ke dalam kata-kata. Proses recording dan decoding biasanya berlangsung pada kelas-kelas awal yaitu kelas 1-3 yang dikenal dengan istilah membaca permulaan. Penekanan membaca pada tahap ini ialah proses perseptual yaitu pengenalan korespondensi rangkaian huruf dengan bunyi-bunyi bahasa. Sementara itu, proses memahami makna (meaning) lebih ditekankan di kelas-kelas tinggi. Dalam konteks pembelajaran membaca permulaan di kelas I, metode bermain dapat memfasilitasi proses recording dan decoding melalui kegiatan yang menyenangkan dan interaktif.
Pemahaman guru tentang pembelajaran membaca permulaan di SD memerlukan kemampuan guru memahami konsep dasar membaca, di antaranya hakikat membaca dan kesiapan murid membaca. Safi`ie (1999: 5-7) mengatakan bahwa konsep dasar membaca yaitu (1) perolehan keterampilan, (2) kegiatan visual, (3) memahami/mengerti, (4) proses berpikir, (5) mengolah informasi, (6) proses menghubungkan tulisan dengan bunyi, (7) kemampuan mengantisipasi makna. Ketujuh hal tersebut diuraikan sebagai berikut:
1. Membaca pada hakikatnya adalah pengembangan keterampilan, mulai dari keterampilan memahami kata-kata, kalimat-kalimat, paragraf-paragraf dalam bacaan sampai dengan memahami secara kritis dan evaluatif seluruh isi bacaan. Pada tahap membaca permulaan, fokusnya adalah pada pengembangan keterampilan dasar seperti mengenali huruf, melafalkan bunyi, dan merangkai suku kata. Metode bermain dapat membantu menanamkan keterampilan ini secara bertahap dan menyenangkan.
2. Membaca pada hakikatnya adalah kegiatan visual berupa serangkaian gerakan mata dalam mengikuti baris-baris tulisan, pemutusan penglihatan pada kata dan kelompok kata, melihat ulang kata dan kelompok kata untuk memperoleh pemahaman terhadap bacaan. Pada tahap awal, kegiatan visual ini berfokus pada kemampuan siswa membedakan bentuk huruf dan rangkaiannya. Permainan visual yang menarik dapat membantu siswa melatih keterampilan ini.
3. Membaca pada hakikatnya adalah kegiatan memahami dan mengamati kata-kata yang tertulis, memberikan makna terhadap kata-kata tersebut berdasarkan pengetahuan dan pengalaman yang telah dipunyai. Meskipun pemahaman makna yang mendalam lebih ditekankan pada kelas tinggi, pada membaca permulaan, siswa mulai mengaitkan kata-kata sederhana dengan objek atau konsep yang mereka kenal. Metode bermain yang menggunakan benda konkret atau gambar dapat membantu proses ini.
4. Membaca adalah suatu proses berpikir yang terjadi melalui proses mempersepsi dan memahami informasi serta memberikan makna terhadap bacaan. Proses berpikir dalam membaca permulaan melibatkan kemampuan mengidentifikasi huruf, membedakan bunyi, dan menghubungkannya menjadi suku kata dan kata. Permainan yang melibatkan teka-teki huruf atau kata dapat merangsang proses berpikir ini.
5. Membaca pada hakikatnya adalah proses mengolah informasi. Dalam membaca terjadi proses pengolahan informasi yang dilaksanakan oleh pembaca dengan menggunakan informasi dalam bacaan dan pengetahuan serta pengalaman yang telah dipunyai sebelumnya yang relevan dengan informasi tersebut. Pada tahap permulaan, informasi yang diolah masih sederhana, yaitu berupa huruf, suku kata, dan kata-kata pendek. Metode bermain yang kontekstual dapat membantu siswa menghubungkan informasi baru dengan pengalaman mereka.
6. Membaca pada hakikatnya adalah proses menghubungkan tulisan dengan bunyinya sesuai dengan sistem tulisan yang digunakan. Inilah inti dari proses decoding pada membaca permulaan. Permainan fonetik yang menyenangkan dapat membantu siswa menguasai korespondensi antara huruf dan bunyi.
7. Membaca pada hakikatnya adalah kemampuan mengantisipasi makna yang terdapat pada baris-baris dalam tulisan. Kegiatan membaca bukan hanya kegiatan bersifat mekanis saja, melainkan merupakan kegiatan menangkap maksud dari kelompok-kelompok kata yang membawa makna. Pada tahap awal, kemampuan mengantisipasi makna masih terbatas pada konteks kalimat atau frasa sederhana. Permainan yang melibatkan prediksi kata berikutnya dalam kalimat dapat melatih kemampuan ini.
Dari beberapa butir pandangan tentang hakikat membaca tersebut dapat dikemukakan bahwa membaca pada hakikatnya adalah suatu proses yang bersifat fisik dan psikologis. Proses yang bersifat fisik berupa kegiatan mengamati tulisan secara visual. Dalam proses ini, peranan indera visual sangat penting, kecuali bagi mereka yang tuna netra di mana peranan indera visual dialihkan pada indera peraba. Dengan indera visual dan/atau peraba, pembaca mengenali dan membedakan gambar-gambar bunyi serta kombinasinya dengan bunyi-bunyinya. Dengan proses itu, rangkaian tulisan yang dibacanya menjelma menjadi rangkaian bunyi bahasa dalam kombinasi kata, kelompok kata yang bermakna di samping gambar bunyi. Membaca juga mengamati berbagai macam tanda baca yang harus dikenali, meskipun pada tahap membaca permulaan, fokus pada tanda baca masih sangat minim. Tanda-tanda baca membantu dalam memahami maksud baris-baris tulisan.
Paul dkk. (dalam Safi`ie, 1999: 17) mengemukakan bahwa kegiatan membaca meliputi proses berikut:
1. Mengamati simbol-simbol tulisan
Kegiatan membaca dimulai dengan pengamatan secara visual. Di samping pengamatan visual, juga diperlukan kesan auditori (pendengaran), terutama pada anak-anak yang belajar membaca permulaan. Pada anak-anak yang sedang dalam proses belajar membaca permulaan ini, proses membaca terjadi dengan menghubungkan tulisan dengan bunyi dalam bahasa lisan. Metode bermain yang melibatkan visual dan auditori secara bersamaan (misalnya, permainan kartu huruf dengan pelafalan) sangat efektif untuk tahap ini.
2. Menginterpretasikan apa yang diamati
Proses membaca terjadi melalui proses menginterpretasikan kata, kelompok kata, kalimat yang teramati oleh indra visual atau peraba yang kemudian dikirimkan ke pusat saraf dalam otak. Proses menginterpretasikan atau pemahaman kata-kata dan kalimat di dalam otak itu berkaitan dengan pengetahuan dan pengalaman yang telah dipunyai oleh seseorang sebelumnya yang berkaitan dengan kata-kata, kelompok kata, dan kalimat tersebut. Oleh karena pengetahuan dan pengalaman seseorang itu berbeda-beda antara satu dengan yang lain, maka penggunaan metode bermain yang relevan dengan pengalaman siswa akan mempermudah interpretasi simbol tulisan.
3. Mengikuti urutan yang bersifat linear baris kata-kata yang tertulis
Setiap sistem tulisan mempunyai cara mengurut penulisan. Sistem tulisan Latin menggunakan huruf dari kiri ke kanan, kata-kata disusun dengan kelompok kata juga dari kiri ke kanan. Selanjutnya, kelompok-kelompok kata disusun menjadi klausa dan klausa disusun menjadi kalimat dengan urutan dari kiri ke kanan. Sebaliknya, sistem tulisan Arab menggunakan urutan kanan ke kiri. Pada pembelajaran membaca permulaan, siswa perlu dilatih untuk mengikuti arah baca yang benar. Permainan yang melibatkan arah (misalnya, menyusun huruf dari kiri ke kanan) dapat membantu.
4. Menghubungkan kata-kata dan maknanya dengan pengetahuan dan pengalaman yang telah dipunyai
Proses pemahaman seorang pembaca terhadap suatu teks bacaan terjadi oleh adanya interaksi antara pengalaman-pengalaman yang telah dipunyainya dengan isi teks bacaan. Jadi, pemahaman terhadap suatu bacaan tidaklah semata-mata berasal dari teks bacaan, melainkan juga oleh adanya latar belakang pengetahuan dan pengalaman. Oleh karena pentingnya latar belakang pengetahuan dan pengalaman seseorang dalam proses membaca permulaan, sangat diperlukan upaya-upaya untuk memperkaya pengetahuan dan pengalaman anak. Metode bermain yang menggunakan konteks yang familiar bagi siswa akan mempermudah proses menghubungkan kata dengan makna.
5. Membuat inferensi dan evaluasi materi yang dibaca
Dengan menguasai keterampilan membaca, seseorang dapat membaca berbagai pengetahuan. Melalui proses pengambilan inferensi dan evaluasi yang dibaca, ada proses membaca untuk belajar. Belajar membaca tergantung pada motivasi, latihan, dan penguatan. Oleh karena itu, guru perlu menyadarkan anak bahwa mereka yang dapat membaca dengan baik akan memperoleh berbagai keuntungan dalam belajar di sekolah. Meskipun inferensi dan evaluasi lebih kompleks, pada tahap awal, guru dapat mengajukan pertanyaan sederhana terkait bacaan dalam permainan.
6. Membangun asosiasi
Membaca pada dasarnya adalah proses asosiasi. Pada waktu seseorang membaca, ia melewati beberapa tahapan asosiasi. Pertama-tama adalah asosiasi antara rangkaian bunyi bahasa sebagai suatu lambang dari suatu benda atau peristiwa dengan benda atau peristiwa yang dilambangkannya. Berikutnya adalah asosiasi antara gambar rangkaian bunyi yang berupa rangkaian huruf-huruf menurut sistem tulisan tertentu (graphemes) dengan bunyinya (phonemes). Proses asosiasi tersebut berlangsung terus selama proses membaca. Metode bermain yang menghubungkan huruf dengan bunyi dan objek konkret (misalnya, kartu huruf bergambar) sangat membantu membangun asosiasi ini.
7. Menyikapi secara personal kegiatan/tugas membaca sesuai dengan interaksinya
Kegiatan membaca dipengaruhi oleh sejumlah aspek afektif terutama perhatian, sikap, dan konsep diri. Aspek-aspek afektif ini menentukan seberapa besar kesungguhan seseorang dalam membaca. Misalnya, seorang anak yang mempunyai perhatian besar terhadap suatu materi bacaan akan dengan sungguh-sungguh membaca bacaan tersebut. Penggunaan metode bermain yang menarik dan menyenangkan diharapkan dapat meningkatkan perhatian dan sikap positif siswa terhadap kegiatan membaca permulaan.

4. Membaca Permulaan
Membaca permulaan merupakan tahapan awal dalam proses belajar membaca bagi murid sekolah dasar kelas awal, khususnya kelas I yang menjadi fokus penelitian ini. Kemampuan membaca yang diperoleh pada tahap ini akan sangat berpengaruh terhadap kemampuan membaca selanjutnya. Sebagai kemampuan yang mendasari penguasaan literasi di masa depan, kemampuan membaca permulaan benar-benar memerlukan perhatian khusus dari guru. Jika fondasi membaca permulaan tidak kuat, maka pada tahap membaca selanjutnya murid akan mengalami kesulitan untuk memiliki kemampuan membaca yang memadai. Penerapan metode bermain diharapkan dapat memberikan fondasi yang kuat dan menyenangkan dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I.
“Tujuan membaca permulaan di kelas rendah adalah agar siswa dapat membaca kata-kata dan kalimat sederhana dengan lancar dan tepat” (Depdikbud, 1994/1995: 4). Syafi’ie (1999) mengatakan bahwa kemampuan membaca sangat diperlukan untuk setiap orang yang ingin memperluas pengetahuan dan pengalaman, mempertinggi daya pikir, mempertajam penalaran untuk mencapai kemajuan dan peningkatan diri. Bagi siswa kelas I, kemampuan membaca permulaan membuka akses pertama mereka terhadap dunia pengetahuan melalui teks.
Guna membekali kemampuan dasar murid, maka guru haruslah berusaha sungguh-sungguh agar dapat memberikan dasar kemampuan membaca yang memadai kepada anak didik. Hal itu akan terwujud melalui pelaksanaan pembelajaran dengan baik. Untuk dapat melaksanakan pembelajaran secara baik, perlu ada perencanaan yang matang, baik mengenai materi, metode, maupun pengembangannya. Dalam konteks penelitian ini, metode bermain menjadi fokus utama dalam perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran membaca permulaan.
Dalam Kurikulum di sekolah dasar (SD), materi pembelajaran membaca tampak dengan jelas. Rahim (2007: 99) mengatakan bahwa pelaksanaan membaca dibagi atas tahap prabaca, saat baca, dan pascabaca. Penerapan metode bermain dapat diintegrasikan ke dalam setiap tahapan ini untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi siswa kelas I dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan.
a) Tahap Prabaca
Guru yang kreatif harus mampu mengarahkan murid pada topik pelajaran yang akan dipelajari murid. Oleh karena itu, guru perlu memperhatikan kegiatan prabaca, saat baca, dan pascabaca dalam penyajian pengajaran membaca. Kegiatan prabaca adalah kegiatan pengajaran yang dilaksanakan sebelum murid melakukan kegiatan membaca. Dalam kegiatan prabaca, guru mengarahkan perhatian pada pengaktifan skemata murid yang berhubungan dengan topik bacaan. Burns, dkk. (dalam Rahim, 2007: 99) mengatakan bahwa pengaktifan skemata murid bisa dilakukan dengan berbagai cara, misalnya dengan peninjauan awal, pedoman antisipasi, pemetaan makna, menulis sebelum membaca, dan drama kreatif. Dalam konteks membaca permulaan dengan metode bermain, kegiatan prabaca dapat berupa permainan tebak gambar yang berkaitan dengan huruf atau kata yang akan dipelajari, atau bernyanyi lagu yang mengandung unsur huruf atau kata.
Skemata ialah latar belakang pengetahuan dan pengalaman yang telah dimiliki murid tentang suatu informasi atau konsep. Skemata menggambarkan sekelompok konsep yang tersusun dalam diri seseorang yang dihubungkan dengan objek, tempat-tempat, tindakan, atau peristiwa. Mengaktifkan skemata siswa sebelum membaca permulaan sangat penting agar mereka dapat mengaitkan materi baru dengan apa yang sudah mereka ketahui.
Bruberg (dalam Rahim, 2007: 100) mengemukakan beberapa teknik yang bisa dilakukan guru untuk mengaktifkan skemata murid melalui kegiatan prabaca. Kegiatan prabaca yang dimaksud ialah membuat prediksi seperti yang dikemukakan berikut ini:
1. Guru membaca judul bacaan dengan nyaring, kemudian memperkenalkan para pelaku dengan menceritakan nama-nama mereka dan beberapa pernyataan yang menceritakan tentang para pelaku, tokoh, akhirnya guru menyuruh murid memprediksi kelanjutan cerita. Dalam konteks membaca permulaan, guru dapat menggunakan gambar-gambar tokoh dan meminta siswa memprediksi kata atau kalimat sederhana yang mungkin diucapkan tokoh tersebut.
2. Kegiatan memprediksi untuk menceritakan minat murid pada bacaan dengan menggunakan teknik prediksi kegiatan prabaca yang dilakukan ialah membaca nyaring beberapa halaman dari sebuah buku. Jika tebalnya 100 halaman, suruh murid mengambil tiga halaman antara halaman 1-100. Baca tiga halaman tersebut dengan nyaring, kemudian suruh murid memprediksi isi cerita. Kegiatan ini membangkitkan rasa ingin tahu dan minat murid kepada buku tersebut. Untuk membaca permulaan, guru dapat membacakan beberapa suku kata atau kata sederhana dan meminta siswa memprediksi kata selanjutnya atau gambar yang sesuai.
3. Kegiatan lain yang tercakup dalam kegiatan prabaca ialah menggunakan berbagai stimulus untuk mempertahankan perhatian murid pada pelajaran. Pada kegiatan ini, guru harus berusaha menggunakan berbagai cara, dengan menggunakan media suara yang bervariasi (mungkin juga berhenti berbicara), gerakan-gerakan misalnya gerakan tangan, ekspresi wajah, dan sebagainya. Apabila dikaitkan dengan kegiatan membaca permulaan, guru dapat mencontohkan cara membaca nyaring pada waktu prabaca dengan intonasi dan ekspresi yang menarik, misalnya saat memperkenalkan huruf atau kata baru melalui lagu atau permainan peran. Pertama, guru memperlihatkan gambar kulit buku (atau kartu kata bergambar), dan membicarakannya dengan murid. Kemudian guru membaca nyaring buku (atau kartu kata) tersebut dengan suara yang kadang-kadang keras dan kadang-kadang lembut dengan ekspresi wajah yang sesuai.
Sebelum membaca cerita (atau kartu kata), murid menanggapi sesuai dengan pengalaman mereka sendiri. Nilai petunjuk bisa dikembangkan ke dalam bagian pascabaca dengan mengulang proses sesudah membaca, mempertimbangkan masukan dari sesudah membaca, yang menghasilkan suatu kombinasi petunjuk antisipasi atau reaksi. Di samping itu, untuk membangkitkan skemata murid, guru juga bisa menugaskan murid menulis (atau menggambar) tentang pengalaman pribadi yang relevan sebelum mereka membaca teks bacaan (atau kartu kata) yang telah ditentukan guru, yang akan menghasilkan tingkah laku murid yang lebih memperhatikan tugasnya, lebih sempurna menanggapi watak pelaku (atau makna kata), dan lebih memperlihatkan reaksi yang positif tentang membaca. Dalam konteks membaca permulaan, ini bisa berupa meminta siswa menceritakan pengalaman yang berkaitan dengan huruf atau kata yang akan dipelajari sebelum kegiatan membaca dimulai.
b) Tahap Baca
Kegiatan saat baca bisa dikembangkan dengan cara seperti berikut: Sesudah murid membaca suatu cerita atau bab, suruh satu kelompok murid berlatih membaca bagian bacaan. Tugas murid mengambil bagian dari karakter yang berbeda di dalam adegan dan salah seorang menjadi narator. Murid yang lain disuruh mengikuti bersama-sama. Kegiatan ini membantu murid memahami dialog dan penggunaan tanda-tanda kutipan. Dalam konteks membaca permulaan dengan metode bermain, tahap ini dapat diimplementasikan melalui permainan peran sederhana di mana siswa membaca dialog pendek atau kartu kata secara bergilir. Permainan "bisik berantai" dengan kata-kata juga dapat menjadi aktivitas yang menarik pada tahap ini.
c) Tahap Pascabaca
Strategi yang dapat digunakan pada tahap pascabaca adalah belajar mengembangkan bahan bacaan pengajaran, memberikan pertanyaan, menceritakan kembali, dan presentasi visual. Dalam kegiatan pascabaca, anak-anak diberikan kesempatan mengembangkan belajar mereka dengan menyuruh murid mempertimbangkan apakah murid tersebut membutuhkan atau menginginkan informasi lebih lanjut tentang topik tersebut dan di mana mereka bisa menemukan informasi lebih lanjut. Dalam konteks membaca permulaan dengan metode bermain, tahap pascabaca dapat berupa permainan menyusun kembali cerita yang telah dibaca (jika teksnya sederhana), menjawab pertanyaan lisan atau bergambar tentang isi bacaan, atau menggambar atau membuat representasi visual dari kata-kata yang telah dipelajari.

[bookmark: _Hlk195552387]2.2 Kerangka Berpikir
Berdasarkan uraian teoritis mengenai hakikat pembelajaran, hakikat hasil belajar, hakikat bahasa Indonesia, pentingnya bahasa Indonesia, metode bermain, dan membaca permulaan, dapat ditarik kerangka pikir yang mendasari penelitian ini. Penerapan metode bermain diyakini memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa kelas I dalam pembelajaran membaca permulaan. Metode bermain menyediakan lingkungan belajar yang menyenangkan, aktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia sekolah dasar. Melalui berbagai aktivitas bermain yang terstruktur dan terarah, siswa dapat belajar mengenali huruf, melafalkan bunyi, merangkai suku kata, dan membaca kata-kata sederhana secara lebih efektif.
Kerangka pikir penelitian ini berawal dari pemahaman bahwa kemampuan membaca permulaan merupakan fondasi penting dalam pembelajaran bahasa Indonesia di kelas I. Penguasaan kemampuan ini akan memengaruhi keberhasilan siswa dalam belajar di jenjang pendidikan selanjutnya. Metode pembelajaran konvensional terkadang kurang mampu mengakomodasi gaya belajar anak usia dini yang cenderung aktif dan menyukai kegiatan yang bersifat bermain. Oleh karena itu, penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran alternatif diharapkan dapat mengatasi keterbatasan tersebut.  
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Penelitian ini akan menguji secara empiris apakah terdapat perbedaan yang signifikan dalam kemampuan membaca permulaan siswa kelas I antara kelompok yang diajar menggunakan metode bermain dan kelompok yang diajar menggunakan metode konvensional. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi guru kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal dalam memilih dan menerapkan strategi pembelajaran yang lebih efektif untuk mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa.

[bookmark: _Hlk195552398]2.3 Hipotesis
Berdasarkan uraian pada bagian di atas, maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian adalah terdapat pengaruh yang signifikan dalam penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran terhadap kemampuan membaca permulaan pada mata pelajaran bahasa Indonesia siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.
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