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ABSTRAK 

Pamungkas, Aditya Fadjar. 2025. “Pengembangan Media Whimsy Wordplay Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Baca Siswa Kelas Rendah Sekolah Dasar.” 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Islam Raden Rahmat Malang. 

 Pembimbing : Dr. Diana Kusumaningrum, M.Pd 

 

Kata Kunci: Media Whimsy Wordplay, Kemampuan Membaca 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya beberapa siswa kelas rendah di 

sekolah dasar yang belum bisa membaca. Beberapa faktor yang menyebabkan 

rendahnya kemampuan membaca pada siswa disebabkan karena kurangnya media 

pembelajaran yang menarik dan sesuai kebutuhan siswa. Tujuan dari penelitian ini 

adalah 1) untuk mengetahui apakah media Whimsy Wordplay valid untuk 

digunakan dalam belajar membaca siswa kelas rendah sekolah dasar; 2) untuk 

mengetahui apakah media Whimsy Wordplay praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran membaca siswa kelas rendah sekolah dasar; 3) untuk mengetahui 

apakah media Whimsy Wordplay dapat meningkatkan kemampuan membaca pada 

siswa kelas rendah sekolah dasar. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research 

and Development atau R&D). Model pengembangan yang digunakan pada 

penelitian ini adalah model pengembangan yang diciptakan oleh Thiagarajan yaitu 

4D. Pengembangan dilaksanakan melalui empat tahap yaitu define, design, 

development, dan disseminate. Proses pengumpulan data pada penelitian ini 

menggunakan teknik analisis data berupa observasi, wawancara, dan pengujian 

soal. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa lembar observasi, wawancara, 

dan angket validasi. Subjek yang digunakan pada penelitian ini adalah siswa kelas 

I dan II di SD Negeri 3 Kademangan Kecamatan Pagelaran Kabupaten Malang yang 

berjumlah 7 siswa.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) pengembangan media Whimsy 

Wordplay valid dengan persentase kevalidan ahli media sebesar 98,33% dan ahli 

materi sebesar 93,25%; 2) media Whimsy Wordplay praktis digunakan untuk siswa 

kelas rendah sekolah dasar dan mendapatkan persentase kepraktisan sebesar 

93,38%; dan 3) media Whimsy Wordplay terbukti bisa meningkatkan kemampuan 

membaca siswa kelas rendah sekolah dasar. Hasil uji coba media Whimsy Wordplay 

mendapatkan kenaikan kemampuan membaca siswa sebesar 22,71%.  
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ABSTRACT 

 

Pamungkas, Aditya Fadjar. 2025. “The Development of Whimsy Wordplay Media 

to Increase Reading Skills of Lower-Grade Elementary School Students.” 

Thesis. Elementary School Teacher Education Study Program, Faculty of 

Education, Raden Rahmat Islamic University of Malang. 

 Advisor : Dr. Diana Kusumaningrum, M.Pd 

 

Keywords: Whimsy Wordplay Media, Reading Skills 

 

This research is motivated by the existence of several lower-grade 

elementary school students who are still unable to read. Several factors that cause 

low reading ability in students are due to the lack of interesting learning media that 

suit the students' needs. The purposes of this study are 1) to determine whether the 

Whimsy Wordplay media is valid for use in teaching reading to lower-grade 

elementary school students; 2) to determine whether the Whimsy Wordplay media 

is practical to use in teaching reading of lower-grade elementary school students; 

and 3) to determine whether the Whimsy Wordplay media be able to increase 

reading skills in lower-grade elementary school students. 

The type of research used is development research (research and 

development, or R&D). The development model used in this research is the 

development model created by Thiagarajan, namely 4D. Development is carried out 

through four stages, namely, define, design, development, and disseminate. The 

data collection process in this research use data analysis techniques in the form of 

observation, interview, and question testing. This research used instruments in the 

form of observation sheets, interview, and validation questionnaires. The subjects 

used in this research were 7 students in grade 1st and 2nd at State Elementary School 

3 Kademangan, Pagelaran District, Malang Regency. 

The results of the research showed that 1) the development of Whimsy 

Wordplay media was valid with a percentage of media expert validity 98.33% and 

material expert validity of 93.25%; 2) Whimsy Wordplay media is practical to use 

for lower-grade elementary school students and gets a percentage of practicality of 

93.38%; and 3) Whimsy Wordplay media has been proven to increase the reading 

ability of lower-grade elementary school students. The media trial was conducted 

in two groups, namely small groups and large groups. The results of the Whimsy 

Wordplay media trial showed an increase in students reading skills. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Saat ini pada era 4.0, siswa dituntut untuk menguasai beberapa 

kompetensi, salah satunya adalah kompetensi membaca. Era 4.0, dikenal juga 

sebagai Revolusi Industri Keempat, merupakan masa dimana teknologi digital, 

seperti Internet of Things (IoT), dan big data, secara drastis mengubah cara kita 

bekerja, berkomunikasi, dan menjalani kehidupan, serta membawa dampak 

besar pada berbagai aspek kehidupan manusia. Keberhasilan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran dipengaruhi oleh kemampuan membaca yang dimiliki 

(Irdawati & Darmawan, 2014). Mempelajari cara membaca adalah aspek 

penting dalam pembelajaran. Kemampuan membaca yang baik memungkinkan 

siswa untuk memahami informasi dengan kritis dan berfikir logis. 

Membaca pada tingkat awal seharusnya sudah diajarkan di Taman 

Kanak-Kanak dengan syarat kemampuan sensorik motorik anak sudah 

terpenuhi. Pembelajaran kemampuan membaca permulaan sangat penting untuk 

diajarkan pada anak usia dini, karena membaca akan mempengaruhi 

pengembangan bahasa pada sekolah jenjang selanjutnya (Asmonah, 2019). 

Kemampuan membaca sangat penting karena menjadi dasar bagi keberhasilan 

siswa dalam proses pembelajaran. Siswa yang memiliki kemampuan membaca 

yang baik cenderung  lebih percaya diri dalam belajar (Pertiwi et al., 2021). 

Pentingnya kemampuan membaca pada siswa menjadikan perlunya 

pembelajaran membaca sejak dini. 
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Siswa Sekolah Dasar diharapkan sudah memiliki kemampuan membaca 

yang memadai sehingga mereka bisa memahami teks bacaan yang sederhana 

dan mengikuti pelajaran dengan baik. Keterampilan membaca yang baik sejak 

usia dini merupakan pondasi yang kuat untuk meningkatkan kemampuan 

literasi di masa depan (Justice & Kaderavek, 2014). Keterampilan membaca 

pada siswa kelas rendah SD sangat bermanfaat untuk memperluas pengetahuan 

mereka, meningkatkan pemahaman, serta membuka peluang eksplorasi yang 

lebih luas dalam dunia, memungkinkan mereka menjelajahi lingkungan dengan 

keyakinan dan kemandirian yang lebih besar. Kemampuan membaca pada 

siswa kelas rendah sangatlah penting dan menjadi kebutuhan pokok dalam 

proses pembelajaran mereka. Meningkatkan kemampuan membaca pada siswa 

SD sangat penting karena keterampilan ini adalah dasar dari semua 

pembelajaran akademis (Fauzi, 2019). Kesulitan membaca yang dialami siswa 

menjadi tantangan serius dalam pendidikan dasar. 

Faktor yang dapat menyebabkan rendahnya kemampuan membaca pada 

siswa Sekolah Dasar adalah kurangnya dukungan dari keluarga, metode 

pengajaran yang kurang efektif, dan terbatasnya media pembelajaran yang 

menarik serta sesuai dengan perkembangan anak (Astia, 2020). Lingkungan 

belajar yang kurang kondusif juga menjadi penghambat dalam proses belajar 

membaca. Siswa membutuhkan suasana yang nyaman dan menyenangkan 

untuk mampu berkonsentrasi dengan baik. Kurangnya perhatian terhadap 

perbedaan kemampuan dan gaya belajar setiap siswa juga mempengaruhi hasil 

belajar siswa (Rahman et al, 2022). 
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara terkait kemampuan baca 

yang dilakukan pada tanggal 18 Maret 2024 di SD Negeri 3 Kademangan 

Kecamatan Pagelaran Kabupaten Malang ditemukan permasalahan yaitu 

kurangnya kemampuan baca pada beberapa siswa. Penelitian ini difokuskan 

pada siswa yang belum bisa membaca. Jumlah siswa yang belum bisa membaca 

pada kelas I sampai kelas II adalah 7 anak. Rendahnya tingkat kemampuan baca 

siswa kelas rendah ditunjukkan dengan adanya beberapa siswa kelas rendah 

yang masih kesulitan dalam mengenal huruf dan membaca kata. Siswa kelas I 

dan II juga belum mempunyai rasa senang untuk belajar membaca. 

Permasalahan tersebut disebabkan oleh beberapa faktor yaitu siswa yang malas 

untuk belajar membaca, siswa sulit untuk belajar membaca, siswa sulit untuk 

membedakan antar huruf, siswa yang belum bisa membaca dengan 

menggunakan huruf penutup, dan kurangnya media untuk belajar membaca.   

Media yang sesuai dengan perkembangan anak sangat penting untuk 

merangsang minat baca dan kemampuan membaca mereka (Anggraeni et al., 

2023). Media yang ideal untuk belajar membaca sebaiknya dirancang dengan 

visual yang menarik, warna-warna cerah, dan bahasa yang sederhana agar 

mudah dipahami anak. Media juga perlu melibatkan unsur permainan atau 

interaktif agar anak merasa senang dan tidak terbebani saat belajar. Penggunaan 

media yang tepat, dapat menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan dan 

efektif sesuai dengan tahap perkembangan anak (Titin et al., 2023). Media 

pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai 

sarana untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. 
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Banyaknya permasalahan yang ditemukan membuat peneliti memilih 

untuk mengembangkan media pembelajaran membaca yang disebut dengan 

media Whimsy Wordplay. Media ini dikembangkan berdasarkan penelitian dari 

Ningsih & Kusumaningrum (2023) yaitu media KARPACA. Media tersebut 

terdiri dari beberapa media antara lain: Kartu Baca KARPACA, Papan Baca 

KARPACA, Kalender Baca KARPACA, dan BUPINCA (Buku Pintar 

Membaca) KARPACA. Media tersebut juga memiliki tiga tahap yaitu tahap I 

mengenalkan huruf vokal, tahap II membaca suku kata, dan tahap III membaca 

suku kata berpola. Kekurangan dari media Karpaca adalah penggunaan media 

memerlukan keterlibatan insentif dari guru dan proses membaca membutuhkan 

waktu yang lama. Media Whimsy Wordplay adalah hasil pengembangan dari 

media Karpaca. Media tersebut dikembangkan untuk meningkatkan keefektifan 

media yang digunakan untuk belajar membaca. Media Whimsy Wordplay bisa 

digunakan siswa untuk belajar secara mandiri. 

Media Whimsy Wordplay merupakan media yang digunakan untuk belajar 

membaca. Media Whimsy Wordplay digunakan untuk melatih kemampuan baca 

siswa. Media ini memiliki beberapa tingkatan mulai dari level 1, level 2, dan 

level 3. Level 1 mencakup pengenalan huruf, level 2 mencakup tentang 

membaca kata, dan level 3 mencakup pembuatan kalimat dengan 3 kata. Setiap 

level didesain dengan pendekatan yang interaktif dan menghibur, sehingga 

siswa dapat belajar dengan cara yang menyenangkan tanpa tekanan. Kegiatan 

belajar menggunakan media Whimsy Wordplay dapat membantu siswa 

mengulang materi dengan lebih menarik dan tidak membosankan. Umpan balik 
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langsung yang diberikan memungkinkan siswa untuk melihat sejauh mana 

kemajuan mereka dan segera memperbaiki kesalahan.  

Whimsy Wordplay adalah media pembelajaran yang terdiri dari dua alat 

yaitu flashcard dan papan baca dan memiliki 3 level. Level 1 menggunakan 

flashcard. Level 2 dan 3 menggunakan media papan baca. Hasil penelitian 

Nurfadilah (2023) tentang media flashcard untuk meningkatkan kemampuan 

membaca adalah media bisa meningkatkan kualitas proses pembelajaran 

sehingga kemampuan membaca siswa meningkat lebih dari 80%.  Penelitian 

Ningsih & Purwandari (2021) mengenai penggunaan papan baca menunjukkan 

hasil bahwa media papan baca yang digunakan dengan metode pembelajaran 

dengen menyesuaikan kebutuhan siswa dapat membantu siswa membaca 

dengan lebih baik. Penelitian tersebut menunjukkan persentase ketuntasan 

siswa meningkat dari 33% menjadi 85,7%. 

Pengembangan media Whimsy Wordplay diharapkan dapat menjadi 

solusi untuk mencipatakan lingkungan pembelajaran yang mendukung, 

merangsang, dan menyenangkan bagi siswa kelas rendah dalam 

mengembangkan kemampuan membaca mereka. Media ini dibuat dengan fitur-

fitur interaktif yang menggabungkan elemen permainan dan pendidikan, 

sehingga siswa dapat belajar dengan lebih seru dan tidak membosankan. Media  

Whimsy Wordplay berusaha untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa, 

memperluas kosakata mereka, serta memperkuat pemahaman mereka terhadap 

bacaan. Media Whimsy Wordplay tidak hanya meningkatkan kemampuan 

membaca siswa, tetapi juga menumbuhkan kecintaan mereka terhadap aktivitas 

membaca sejak dini. 
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Berdasarkan pemikiran tersebut, maka diperlukan penelitian mengenai 

media pembelajaran membaca dan judul yang dirumuskan pada skripsi ini 

adalah "Pengembangan Media Whimsy Wordplay untuk Meningkatkan 

Kemampuan Baca Siswa SD Kelas Rendah Sekolah Dasar." Adapun alasan 

dibalik pemilihan judul ini adalah sebagai berikut: Pertama, kebutuhan akan 

media pembelajaran yang inovatif sangatlah penting. Media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar 

membaca. Whimsy Wordplay dirancang untuk menjawab kebutuhan ini dengan 

pendekatan yang menyenangkan. Kedua, observasi dan penelitian awal 

menunjukkan bahwa banyak siswa di kelas rendah SD masih menghadapi 

kesulitan dalam membaca huruf dan kata. Media ini diharapkan dapat menjadi 

solusi yang efektif untuk membantu mereka meningkatkan kemampuan 

membaca secara lebih menyenangkan. Ketiga, Whimsy Wordplay 

menggabungkan elemen permainan dan pendidikan yang diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar membaca. Pendekatan 

ini telah terbukti efektif melalui berbagai penelitian sebelumnya yang 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. Keempat, melalui penggunaan Whimsy Wordplay, siswa 

tidak hanya belajar membaca, tetapi juga mengembangkan kemampuan kognitif 

dan bahasa mereka. Aktivitas dalam media ini dirancang untuk melatih 

kemampuan pemahaman kosakata, dan keterampilan bahasa. Kemampuan 

membaca pada usia dini sangat penting untuk perkembangan akademik siswa 

di masa depan.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

identifikasi masalah yang dijadikan bahan penelitian ini dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

1. Kurangnya media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan baca 

siswa. 

2. Siswa kelas rendah yang belum bisa membaca berjumlah 7 siswa, yaitu 

kelas I sebanyak 2 siswa dan kelas II sebanyak 5 siswa. 

3. Siswa yang belum bisa membaca mengalami kesulitan dalam menghafal 

huruf, membaca kata, dan membaca kalimat. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini difokuskan pada 

masalah yang berkaitan dengan pembelajaran membaca pada siswa SD kelas 

rendah mengenai menghafal huruf, membaca kata dan membaca kalimat. 

Penelitian ini akan dilakukan pada siswa SD kelas I dan II di SD Negeri 3 

Kademangan Kecamatan Pagelaran Kabupaten Malang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah yang dijadikan bahan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Apakah media Whimsy Wordplay valid untuk meningkatkan kemampuan 

baca pada siswa kelas rendah? 

2. Apakah media Whimsy Wordplay praktis untuk digunakan mengajar 

membaca pada siswa kelas rendah? 



8 
 

 
 

3. Apakah pengembangan media Whimsy Wordplay dapat meningkatkan 

kemampuan membaca siswa kelas rendah? 

E. Tujuan Pengembangan 

Sejalan dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan 

yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media Whimsy Wordplay dalam 

meningkatkan kemampuan baca siswa kelas rendah. 

2. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media Whimsy Wordplay dalam 

meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas rendah. 

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media Whimsy Wordplay 

dalam meningkatkan kemampuan baca siswa kelas rendah. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang telah ditemukan, 

penelitian ini berfokus pada pembelajaran membaca siswa kelas rendah 

menggunakan media pembelajaran Whimsy Wordplay. Spesifikasi produk yang 

dikembangkan yaitu: 

1. Produk media Flashcard terbuat dari kertas yang dilaminating dan 

berukuran 9,3 cm x 6,3 cm serta dilengkapi dengan kode QR di belakang 

kartu. 

2. Produk media papan baca terbuat dari logam berbentuk papan yang 

berukuran 45 cm x 60 cm dan dilengkapi dengan magnet untuk 

menempelkan huruf dan membentuk kata. Produk ini dirancang untuk 

membantu siswa belajar membac dengan cara interaktif. 
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G. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Secara teoritis, Penelitian ini akan berkontribusi pada literatur yang 

berkaitan dengan media pembelajaran, terutama dalam konteks pengajaran 

membaca untuk siswa kelas rendah. Melalui pengembangan dan evaluasi 

media Whimsy Wordplay, penelitian ini akan menambah referensi mengenai 

efektivitas penggunaan media inovatif dalam pengajaran membaca. 

2. Secara praktis : 

a. Bagi Peneliti 

Peneliti akan terlibat langsung dalam upaya inovasi pendidikan 

melalui pengembangan media Whimsy Wordplay yang dapat 

meningkatkan kemampuan membaca pada siswa kelas rendah.  

 

b. Bagi Pendidik 

Media ini berfungsi sebagai alat pendukung bagi guru dalam 

proses pengajaran membaca. Keberadaan Whimsy Wordplay 

memberikan opsi baru yang inovatif kepada guru yang dapat 

meningkatkan efisiensi dalam belajar membaca. 

c. Bagi Masyarakat 

Dengan memanfaatkan media Whimsy Wordplay, penelitian ini 

memiliki potensi untuk meningkatkan tingkat literasi masyarakat, 

terutama di antara siswa kelas rendah. Peningkatan dalam kemampuan 

membaca ini akan membuka peluang akses yang lebih luas terhadap 
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pengetahuan dan pemahaman, serta membangun pondasi yang lebih 

solid untuk pendidikan mereka di masa yang akan datang. 

d. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Penelitian selanjutnya dapat melakukan perbandingan antara 

media Whimsy Wordplay dengan media pembelajaran lainnya untuk 

mengidentifikasi keunggulan relatif dan area di mana media ini dapat 

ditingkatkan lebih lanjut. Pendekatan perbandingan ini akan 

memberikan wawasan yang berharga bagi praktisi pendidikan dalam 

memilih media pembelajaran yang paling efektif. 

H. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalahan dalam memahami istilah-istilah yang 

digunakan dalam penelitian ini, maka dijelaskan definisi operasional sebagai 

berikut: 

1. Kemampuan Membaca 

Kemampuan membaca adalah keterampilan fundamental yang 

melibatkan proses kompleks dalam memahami dan menafsirkan teks 

tertulis, meliputi pengenalan huruf dan kata, kelancaran membaca, hingga 

pemahaman isi teks. Kemampuan membaca tidak hanya mencakup 

pengenalan kata-kata, tetapi juga kemampuan menghubungkan informasi 

dengan pengetahuan yang sudah dimiliki, serta membuat inferensi dan 

kesimpulan dari teks. Kemampuan membaca mencakup aspek kognitif 

seperti berpikir kritis dan analitis, serta aspek afektif seperti motivasi dan 

minat terhadap bacaan. Indikator kemampuan membaca siswa meliputi 

menghafal huruf, dan kelancaran membaca kata serta kalimat. Instrumen 
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untuk mengukur kemampuan membaca siswa terdiri dari tes membaca 

huruf, kata, dan kalimat. 

2. Media Whimsy Wordplay  

Media Whimsy Wordplay adalah media inovatif yang dirancang 

untuk membantu siswa belajar membaca dengan cara yang menyenangkan 

dan interaktif. Media Whimsy Wordplay terdiri dari media Flashcard untuk 

mengenalkan huruf dan media papan baca untuk belajar membaca kata. 

Media flashcard terbuat dari kartu berisi huruf dan gambar objek yang 

dilengkapi dengan kode QR dan media papan baca dilengkapi dengan 

magnet untuk menempekan huruf pada papan. Kedua media tersebut dapat 

disesuaikan dengan berbagai tingkat kemampuan, sehingga dapat digunakan 

oleh siswa dengan berbagai latar belakang dan kebutuhan pembelajaran. 

Media Whimsy Wordplay memiliki tiga level yaitu: level 1 berisi tentang 

pengenalan huruf seperti huruf vokal dan konsonan; level 2 mencakup 

tentang pembelajaran membaca kata, dan level 3 mengajarkan tentang 

membaca kalimat.


