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A. Kajian Teori
1. Minat Belajar
a. Definisi Minat

Sirait (2016:37) memberikan definisi bahwa minat merupakan
kecenderungan seseorang terhadap sesuatu hal yang terdiri dari perasaan
senang, memperhatlkan kesungguhan dan adanya motif atau dorongan
untuk 9encapa| suatu tujuan.Setiawati (2018 38) juga memberikan
pendapat bahwa minat merupakan kecenderungan \seseorang terhadap
se%uatu hal. Syardiansah (2016:441) berpendapat bahwa glmnat merupakan
ra.;.a ketertarikan, perhatian, keinginan lebih yang d|m|I|k| seseorang
terhadap suatu hal tanpa adanya dorongan. |

-Rohman (2017:161) juga menyatakan bahwa; minat merupakan
gambaran sifat atau sikap seseorang ketika menglnglnkan sesuatu. Pada
dasarnya seorang guru harus dapat menlmbulkan minat pada siswa.
Dengan menlmbulkan minat pada diri 5|swa, maka akan membuat siswa
mengetahui dan memahami akan pentingnya pengetahuan serta
pendidikan dalam mencapai tujuan dimasa yang akan datang. Apabila
siswa menyadari bahwa kegiatan belajar merupakan suatu sarana untuk
mencapai beberapa tujuan dan akan membawa kemajuan dalam dirinya,

maka minat belajar siswa akan terbentuk
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Siswa akan lebih baik dan fokus dalam menerima atau memahami
materi pembelajaran apabila minat belajar siswa sudah terbentuk. Secara
tidak langsung hasil belajar yang diperoleh siswa juga akan lebih baik.
Siswa yang berminat dalam belajar akan memperoleh hasil belajar yang
memuaskan. Sebaliknya siswa yang kurang berminat dalam belajar juga
akan memperolah hasil belajar yang kurang memuaskan. Berdasarkan
pendapat diatas minat mg_rypalgq_r] ketertarikan seseorang terhadap suatu

hal sehingga mxe,,ndo'rfbng untuk merh\b'érilggn perhatian yang lebih tanpa

N

N

adanya pakéaan,
/
. Fungsi Minat

| Minat berfungsi sebagai pendorong keinginan se%eorang, penguat

hal'grat dan sebagai penggerak dalam berbuat yang berag,él dari dalam diri
sesléprang untuk melakukan sesuatu dengan tujuan pértentu. Sardiman
dalalr:"n._ Achru (2019:212) berpendapat bahwa terdap_{ﬁ tiga fungsi minat,
diantaéér__)ya ialah: 1) mendorong seseorang untuk béfbuat; 2) menentukan
arah perb.\lia{an ke arah tujuan yang hendak qjc’;pai; dan 3) menyeleksi
perbuatan, yarl;ﬁ“ihfﬁéﬁéhfuRmérbu%it'éﬁ-ébé ;/ang sesuai dalam mencapai
tujuan. Gie dalam Achru (2019:212) juga berpendapat bahwa terdapat lima
fungsi minat yang berkaitan dengan kegiatan pembelajaran, diantaranya
ialah: 1) minat melahirkan sebuah perhatian; 2) minat memudahkan
tercapainya konsentrasi; 3) minat mencegah gangguan perhatian dari luar;
4) minat memperkuat pelekatnya bahan pelajaran dalam ingatan; dan 5)

minat memperkecil kebosanan ketika belajar yang berasal dari dalam diri.
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Sesuai dengan pendapat di atas, dapat diketahui bahwa minat
mempunyai peran penting terhadap seseorang. Khususnya bagi siswa,
minat dapat melahirkan sebuah perhatian, memudahkan dalam
berkonsentrasi, mencegah gangguan yang berasal dari luar diri sendiri atau
luar pembelajaran, memperkuat ingatan, serta meminimalisir kebosanan.
Apabila siswa berminat dalam belajar, maka siswa akan lebih mudah
dalam menerima dan m_e__mahg__mi materi pembelajaran yang sedang
berlangsung. -
 Giri-Ciri Mt

// \\

"’Hurlock dalam Syardiansah (2016:444) berpen&apat bahwa terdapat
7 LCII’I -ciri minat, diantaranya ialah; 1) minat tumbuh bérsamaan dengan
perkembangan fisik dan mental; 2) minat timbul sesual pada kegiatan
belajar 3) perkembangan minat terbatas; 4) mlnat tergantung pada
kesem_patan belajar; 5) minat dipengaruhi oleh buda){a, 6) minat berbobot
emosi(;"nal dengan arti minat berhubungan deﬁgan perasaan Yyang
mengandung makna bila suatu objek dlhayatl sebagai sesuatu yang
berharga maka akan ‘timbul perasaan’ senang yang pada akhirnya dapat
diminatinya; dan 7) minat berbobot egoisentris, yang memiliki arti apabila
seseorang merasa senang terhadap sesuatu, maka akan timbul hasrat untuk
memilikinya.

Sesuai dengan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri
minat diantaranya ialah 1) minat tumbuh bersamaan dengan

perkembangan fisik dan mental seseorang; 2) minat timbul bergantung
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pada kegiatan dan kesempatan belajar; 3) minat dipengaruhi oleh budaya;

dan 4) minat berbobot emosional dan ergonomi.

. Macam-Macam Minat

Suryabrata dalam Mustofa dan Roniwijaya (2014:210-211)
berpendapat bahwa terdapat empat macam minat, diantaranya ialah:

1) Minat primitif, merupakan jenis minat yang tidak disadari atau asli dan
secara alamiah belum t_e_rp.en_ggruh oleh alam atau kebudayaan sekitar.

2) Minat kulthr,a,l," rh“eﬁr.upakan jenui.s:. fﬁinat‘ yang terjadi serta terbentuk
karen/a di’h'ésilkan atau terpengaruh oleh kéB\Udayaan atau kultural.

3) Miﬁat subyektif, merupakan perasaan yang \\mgnyatakan bahwa
I:pengalaman-pengalaman yang dapat dihitung\] dan bersifat
I"‘-‘,‘menyenangkan. |

4) Minat obyektif, merupakan tindakan yang bersifa_t'f menerima reaksi
p&s_itif terhadap obyek atau kegiatan dalam Iingku_p'gannya.

é"u§anto dalam Prayuga dan Abadi (2019:1(_)54) juga menyebutkan
sepuluh h%"agam minat, diantaranya ialah: 1) mj,nét terhadap alam sekitar,

yaitu minat yang berhubungan ‘déﬁgéﬁ"élé-rh”, hewan, dan tumbuhan; 2)

minat mekanis, yaitu minat yang berhubungan dengan mesin-mesin atau

alat mekanik; 3) minat hitung menghitung, yaitu minat terhadap suatu
aktivitas yang membutuhkan perhitungan; 4) minat terhadap ilmu
pengetahuan, yaitu minat untuk menemukan fakta baru dan pemecahan
masalah; 5) minat persuasif, yaitu minat yang bertujuan untuk

mempengaruhi orang lain; 6) minat seni, yaitu minat yang berhubungan
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dengan kesenian, kerajinan, dan kreasi tangan; 7) minat leterer, yaitu minat
yang berhubungan dengan masalah-masalah membaca dan menulis
berbagai karangan; 8) minat musik, yaitu minat yang berhubungan dengan
masalah musik; 9) minat layanan sosial, yaitu minat yang berhubungan
dengan pekerjaan untuk membantu orang lain; dan 10) minat klerikal,
yaitu minat yang berhubungan dengan pekerjaan administrasi.

Ketut dalam I\/Iusto_f_a__ dan _R_oniwijaya (2014:211) juga berpendapat

bahwa terdapat tiga rﬁébam minat, dféh‘taranya ialah:

1) Exprgsséaylnterest atau minat yang diel{;ﬁresi\kan, yaitu minat yang
Qabét diungkapkan dengan kata-kata tertentu\\“agau diekspresikan
I:melalui pernyataan yang menunjukkan seseorang &‘I‘Iebih menyukai
I'-,IsesuatU hal daripada hal lain. |

2) Manifest Interest atau minat yang diwujudkan, yaitg":minat yang dapat
diWujudkan melalui tindakan, perbuatan, dan ikugﬁéerta berperan aktif
dalé{"r"n__ aktivitas tertentu.

3) Invent&rigd Interest atau minat yang diinyehfarisasikan, yaitu minat
yang dapaf.ai'u'kij'r“'dan‘ dinifai melalui -I;égiatan menjawab sejumlah
pernyataan tertentu.

Sesuai dengan penjelasan macam minat di atas, dapat diketahui
bahwa terdapat beberapa macam minat. Setiap ahli memiliki pendapat
yang berbeda perihal minat. Dengan simpulan bahwa minat merupakan
sebuah ungkapan suka atau tindakan terhadap sesuatu objek. Misalnya

ialah minat terhadap aktivitas membaca atau menulis, minat terhadap
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seni, minat terhadap tumbuhan, minat terhadap hewan, dan lain
sebagainya. Seseorang dapat mengekspresikan atau menunjukkan
kepada orang lain bahwa orang tersebut minat akan sesuatu objek.
e. Definisi Belajar
Belajar merupakan aktivitas yang dilakukan oleh seseorang secara
sadar atau sengaja. Pada hakikatnya belajar merupakan suatu proses yang
ditandai dengan adanya pe__rubahq_n_ pada diri seseorang. Perubahan sebagai
hasil dari proses "béﬂl.éj.ar dapat d-ii”hdi'kasi‘kan dalam berbagai bentuk,
misalny& b’éfﬂbah sikap atau tingkah Iaku;\beng\]etahuan, pemahaman,
kquképan, keterampilan, dan kemampuan serta per\[jbghan dari berbagai
asbek lain yang terdapat pada diri seseorang. Pane;] dan Dasopang
(2IQ17:334) menyatakan bahwa belajar merupakan p"lroses perubahan
per:i-.llaku sebagai hasil interaksi seseorang dengan Iingkﬁngannya.
I."‘._.I_:)alam hal ini lingkungan yang dituju ialah opj:ek-objek lain yang
memuﬁ"g___kinkan seseorang memperoleh pengalar_nén atau pengetahuan,
baik peng.éte_}‘huan baru atau sesuatu yang telah qj.p'élajari sebelumnya tetapi
menimbulkan”.“bé'rﬁét'iér’\' ‘ke*rnbali""bég'i-' .é.r-ang tersebut. Suardi dan
Syofrianisda (2018:11) memberikan definisi bahwa belajar merupakan
proses perubahan tingkah laku yang berkesinambungan antara berbagai
unsur dan berlangsung seumur hidup. Suardi dan Syofrianisda (2018:11)
menambahkan bahwa perubahan tingkah laku tersebut didorong oleh
berbagai aspek, misalnya motivasi, emosional, sikap, dan lainnya yang

pada akhirnya dapat menghasilkan tingkah laku sesuai dengan harapan.
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Setiawati (2018:32) juga berpendapat bahwa belajar merupakan proses
mencari informasi atau pengetahuan baru dari sesuatu yang sudah ada di
alam.

Melalui kegiatan belajar akan membawa suatu perubahan pada diri
seseorang. Perubahan ini bukan hanya berkaitan dengan penambahan ilmu
pengetahuan, tetapi juga bentuk kecakapan, keterampilan, sikap,
pengertian, minat, watak,__ __dan__penyesuaian diri. Berdasarkan beberapa
pengertian di a}gas," déﬁét disimpuléhﬂ 'béhwa belajar bukan hanya sebatas
kegiatan/ méh;baca, mendengarkan, menulis,\rﬁEn)\/elesaikan tugas, tetapi
jugg:t’érdapat perubahan tingkah laku dari hasil keg}étqn belajar. Dimana
da{iam proses kegiatan belajar terdapat interaksi aktif dél‘ngan lingkungan
dal'r:] perubahan yang terjadi bersifat permanen. |
. Cir:i-.TCiri Belajar

.""-_piri-Ciri belajar berdasar pendapat Suardi dan S___yofrianisda (2018:8-
10) ialxéih_ sebagai berikut: 1) belajar merupakan p_efbuatan yang sewaktu
menjadi p;'i‘igritasnya, maksudnya ialah seseor@_né tidak akan mengulangi
kesalahan yar-l.éhééfﬁé“ép'abi’ﬁia'r’né'léklj-ké-r.\”kegiatan belajar; 2) belajar
terjadi melalui pengalaman yang bersifat individual; 3) perubahan yang
terjadi dari kegiatan belajar bersifat menyeluruh dan terintegrasi; 4) belajar
merupakan proses interaksi; dan 5) perubahan dari kegiatan belajar
berlangsung dari yang sederhana ke arah yang lebih kompleks.

Setiawati (2018:33) juga berpendapat bahwa ciri-ciri kegiatan

belajar ialah: 1) adanya kemampuan baru atau perubahan; 2) perubahan
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yang terjadi tidak berlangsung sesaat, melainkan menetap atau
berlangsung lama; 3) perubahan terjadi akibat interaksi dengan lingkungan
yang terjadi melalui usaha; dan 4) perubahan tidak semata-mata
disebabkan oleh pertumbuhan fisik atau kedewasaan, tidak karena
kelelahan, penyakit, atau pengaruh dari obat-obatan.

Melalui pengalaman dan latihan, belajar akan membawa perubahan
bagi individu yang mau pg_l_ajar_.____?erubahan dalam kegiatan belajar tidak
hanya mengeﬂrﬂ]‘aif ﬁéﬁﬁgetahuan, .‘.t.”egt'é'pi.__juga dengan keterampilan,
kecakapﬁn;/i;ebiasaan, sikap, pengertian,\\\bEnghargaan, minat, dan
penye’s/uaian diri. Oleh karena itu, seseorang yang b\élajar tidak sama lagi
adablla dibandingkan dengan sebelumnya. Hal ini dlkarenakan orang
tersebut lebih sanggup dalam menghadapi kesulltan memecahkan
masalah atau menyesuaikan diri dengan lingkungan.

. PrlnSIﬂ_p-Prlnsm Belajar _
l()l-gnirah (2018:118-124) menyatakan bahw}é terdapat beberapa

prinsip dé{éqr dalam belajar, diantaranya ialah:‘;.:‘;i) prinsip perhatian dan

motivasi; 2) pri”rrigibﬁl'{ééktiTan; 3) 'pﬁhé'i'bﬁlge-z:[erlibatan langsung; 4) prinsip
pengulangan; 5) prinsip tantangan; dan 6) prinsip perbedaan individu atau
keterlibatan orang lain. Senada dengan pendapat Munirah, Muis (2013:30-
34) juga berpendapat bahwa terdapat beberapa prinsip belajar, yaitu: 1)
prinsip kesiapan (readiness); 2) prinsip motivasi (motivation); 3) prinsip
persepsi dan keaktifan; 4) prinsip tujuan dan keterlibatan langsung; 5)

prinsip perbedaan individual; 6) prinsip transfer, retensi, dan tantangan; 7)
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prinsip belajar kognitif; 8) prinsip belajar afektif; 9) prinsip belajar
psikomotor; dan 10) prinsip pengulangan, balikan, penguatan, serta
evaluasi. Melalui pendapat tersebut dapat diketahui bahwa prinsip belajar
berkaitan dengan perhatian dan motivasi, keaktifan atau keterlibatan
langsung, tantangan, pengulangan, dan keterlibatan orang lain.
. Definisi Minat Belajar

Syardiansah (2016;441)..,_mgrnberikan pendapat bahwa minat belajar
merupakan keg,e,ndéfij.ﬁgan seseor:s.lﬁd”“un\t&gk memiliki perasaan senang
tanpa }da’ri/;é paksaan - sehingga dapat\mer\lyebabkan perubahan
pen/ge/t/ahuan, kemampuan, keterampilan dan tingk&h\ laku. Pengertian
mg‘nat belajar sesuai dengan pendapat Andriani dan R;SIO dalam Reski
(2&?21:2486) ialah sikap ketaatan seseorang dalam F%engikuti proses
belétjar, baik bersangkutan dengan perencanaan jadwéil belajar maupun
keingj-i._nan dari dalam diri untuk melakukan usaha__,.-éecara bersungguh-
sunggl}h___ dalam belajar. Minat belajar juga ber__k’;litan dengan adanya
perasaan %ﬁarik atau berminat dan juga senangf,u':r:;tuk melakukan kegiatan
belajar, adan;;ﬁb”éift'i'éipaﬁ Waﬁg’"é’l'('t"i'i"-,f;d.énya kecenderungan untuk
memperhatikan dan memiliki daya konsentrasi yang baik, memiliki
perasaan positif dan kemauan belajar yang terus meningkat, serta adanya
rasa nyaman pada saat belajar (Yunitasari dan Hanifah dalam Reski,
2021:2486).

Sesuai dengan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa minat

belajar merupakan rasa ketertarikan, perhatian, keinginan, perasaan
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senang terhadap kegiatan belajar tanpa adanya dorongan. Dalam hal ini
minat belajar akan menetap dan berkembang pada diri seseorang untuk
memperoleh dukungan dari lingkungannya yang berupa pengalaman.
Minat belajar merupakan dorongan dari dalam diri sendiri untuk
melakukan sesuatu yang dapat membuat dirinya tertarik dan senang yang
berakibat pada perubahan pengetahuan, kemampuan, keterampilan, dan

tingkah laku.

i. Ciri-Ciri Mlnat Beiajar

SI}meto dalam Syardiansah (2016: 444) bEerndapat bahwa ciri-ciri
siswa yang berminat dalam belajar ialah: 1) memiliki kecenderungan yang
te{ap untuk memperhatikan atau mengenang apa yang teﬂah dipelajari dan
berjalan secara terus menerus; 2) terdapat perasaan suka dan senang
terhadap sesuatu yang diminati; 3) memperoleh suatu kebanggaan dan
kepuasan pada sesuatu yang diminati; 4) lebih menyuka| hal yang telah
menjadl mmatnya dan 5) dimanifestasikan meIaIUI part|5|pa3| pada suatu
keglatan. |

Sesuai &éﬁééﬁb’éﬁdapﬁ di 'at'és','aéﬁ;tﬂ-cii simpulkan bahwa ciri-ciri
minat belajar ialah memiliki kecenderungan yang tetap untuk
memperhatikan sesuatu secara terus menerus, memperoleh kebanggaan
dan kepuasan terhadap hal yang diminati, dan berpartisipasi atau aktif di
dalam kegiatan pembelajaran. Ketika siswa berminat untuk belajar, maka
siswa akan senantiasa aktif berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran

dan akan memberikan prestasi yang baik. Sedangkan seseorang yang
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berminat untuk belajar memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 1) adanya
kemauan untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran; 2) terdapat
perasaan suka dan senang; dan 3) memperoleh suatu kebanggaan atau

kepuasan pada sesuatu hal.

j. Cara Memelihara Minat Belajar

Trismayanti (2019:145-152) berpendapat bahwa upaya yang dapat
dilakukan oleh guru unturlr_g_memg_l_ki_hara atau membuat siswa menjadi lebih
berminat dalarp,,.&éléj;r ialah me.l‘é.lﬁi"“‘mg;\ode berikut: 1) memberikan
kebebas/an/’/i;;pada siswa dalam mengarﬁg\ixl\lieputusan; 2) melalui
per[]bé/rian instruksi yang jelas dalam kegiata\r\f\\pembelajaran; 3)
mlgnciptakan lingkungan kelas yang bebas dari ancam%n; 4) mengubah
sulélsana belajar, misalnya dengan melakukan penelitian:,:"lke suatu tempat;
5) F’qenggunakan model dan metode pembelajaran yang:.!;eranekaragam; 6)
mené-i_ptakan kompetisi yang positif; 7) meml__)érikan hadiah; 8)
membé"r.i___kan tanggung jawab terhadap siswa; 9) m__e‘Fnberikan kesempatan
kepada SISWa untuk belajar secara berkelomg}oﬁt; 10) mendorong siswa
untuk mereflrgrlﬁ{éri-kéﬁ"’d”l‘ri‘; S11) 's’éﬁiéﬁé&ﬁalam melakukan kegiatan
pembelajaran; 12) mengenal siswa dengan baik; 13) mengetahui minat
siswa; 14) membantu siswa untuk menemukan motivasi dari dalam
dirinya; 15) mengelola dengan baik kecemasan siswa terhadap sesuatu hal,
16) membuat tujuan yang tinggi tetapi masih dapat dicapai oleh siswa; 17)
membantu siswa dalam menyelesaikan sebuah permasalahan melalui

pemberian solusi atau saran; 18) memiliki target sesuai dengan tujuan
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pembelajaran; 19) menjadikan kelas yang menyenangkan; dan 20)
memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif atau melakukan
kegiatan yang positif dalam pembelajaran.

Apabila berbagai usaha di atas memperoleh hasil kurang maksimal,
maka guru dapat memakai alternatif lain dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Salah satu cara untuk memelihara atau membuat siswa lebih
berminat dalam belajar ig_lahr..,d_e_r_lgan mengembangkan minat yang telah
ada dalam diri/s{eseo?éﬁg. Sebagai ‘t.:”dr‘ifoh._giswa yang suka bercerita atau
menulisﬁan’/éébuah cerita dengan menggunai;é{h\B\ahasa Indonesia, maka
juggxéi(an suka terhadap mata pelajaran yang berlgéiitgn dengan Bahasa
InIEIonesia. Melalui hal tersebut, maka minat siswa terhad;p mata pelajaran
Ba{:hasa Indonesia perlu untuk dimaksimalkan. |
: Indlli.!<ator Minat Belajar

I."‘-._.Djamarah dalam Syardiansah (2016:444) __b':erpendapat bahwa
terdap;'t-.___indikator minat belajar siswa, yaitu pera_séén suka atau senang,
ketertarik;in_\adanya kesadaran untuk belajar tanpa diminta, berpartisipasi
atau aktif dalaakhédiét’éh'be‘aﬁjar‘, dan 'fﬁéfﬁ-kﬂ)-é-rikan perhatian ketika proses
pembelajaran. Berkaitan dengan perasaan senang dalam kegiatan
pembelajaran, maka siswa tidak akan merasa terpaksa untuk mengikuti
kegiatan pembelajaran yang sedang berlangusng. Tidak berbeda dengan
perasaan senang, minat siswa terhadap suatu mata pelajaran akan membuat
siswa merasa senang dalam melakukan atau mengerjakan suatu kegiatan

yang berhubungan dengan mata pelajaran tersebut.
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Ketika siswa berminat terhadap suatu mata pelajaran maka siswa
akan dengan mudah menerima materi pembelajaran. Selain itu siswa juga
akan aktif di dalam proses pembelajaran, baik aktif untuk bertanya,
menjawab, atau memberikan pendapat. Berdasarkan pendapat tersebut,
maka dapat diketahui bahwa minat dan perhatian siswa terhadap suatu
mata pelajaran merupakan dua hal yang berbeda tetapi dianggap sama. Hal
ini dikarenakan apabila siswa.,memiliki minat pada suatu mata pelajaran,
maka siswa akan memperhatlkan dan aktlf dalam kegiatan pembelajaran.

2. Menulis I}uruf Tegak Bersambung
a. Def1m5| Menulis

{ Tulisan ialah sebuah simbol atau lambang bahasa ))ang dapat dilihat

dah disepakati pemakai. Menulis merupakan kegiatan yang berhubungan
dengan coretan alat tulis yang dapat dilakukan oleh seseorang untuk
menyampalkan apa yang ada dalam pikirannya. HaI ini sesuai dengan
pendapat Slmanungkallt (2019:70) yang menyatakan bahwa menulis ialah
suatu keglatan membuat huruf, angka, 5|mbol atau lainnya dengan
menggunakan pena, ‘pensil, cat, dan Ialn sebagainya. Simanungkalit
(2019:70) juga menyatakan bahwa melalui kegiatan menulis akan
melahirkan sebuah pikiran atau perasaan seseorang Seperti mengarang,
membuat surat, dan lain sebagainya melalui sebuah tulisan.

Dalman (2020:4) memberikan pendapat bahwa menulis merupakan
proses penyampaian pikiran, angan-angan, dan perasaan dalam bentuk

lambang, tanda, atau tulisan yang memiliki makna tertentu. Menulis juga
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didefinisikan sebagai ungkapan atau ekspresi perasaan seseorang yang

dituangkan dalam bentuk tulisan (Septiaji (2019:126)). Setiyaningsih

(2013:13) berpendapat bahwa menulis merupakan suatu kegiatan

berkomunikasi atau menyampaikan gagasan, pikiran, dan ide-ide ke dalam

bentuk tulisan. Dengan kata lain menulis merupakan suatu kegiatan
merangkai atau menyusun kata melalui simbol-simbol huruf, angka, dan
lain sebagainya yang berfy_ng.si ,gp;uk menyampaikan gagasan atau pikiran

penulis. X

: Tujuan}ﬂeﬁaiis :
/,/éetiyaningsih (2013:15-16) berpendapat bahv:/\a\\geseorang menulis

m{;miliki berbagai macam tujuan, diantaranya ialah sebé&ai berikut:

1)I'-,IMenginformasikan, artinya seseorang melakukan g&!\ktivitas menulis
(I'jhengan tujuan agar tulisannya dapat diketahui dan:.-tglibaca oleh orang
If;i'p. |

2) MeFf'g__hibur, artinya seseorang melakukan akt__i-\’;itas menulis dengan
tujuan untuk menghibur pembaca melalui tqfl.i'é’énnya.

3) Menyeleséi-lzé-ﬁ tugas, artinya '§é§é6féﬁé---;ﬁelakukan aktivitas menulis
dengan tujuan untuk menyelesaikan tugas yang diberikan oleh orang
lain.

4) Menambah kreativitas, artinya seseorang menulis bertujuan untuk
mencapai nilai-nilai kesenian.

Simanungkalit (2019:72) memberikan pernyataan perihal tujuan dari

aktivitas menulis ialah agar pembaca dapat mengetahui, mengerti, dan
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memahami nilai-nilai yang terkandung di dalam sebuah tulisan.
Simanungkalit (2019-72) menambahkan bahwa apabila pembaca sudah
mengetahui, mengerti, dan memahami nilai-nilai yang terkandung, maka
pembaca dapat memberikan pendapat atau melakukan sesuatu yang
berhubungan dengan isi tulisan. Sesuai dengan pendapat di atas, tujuan
dari kegiatan menulis dalam penelitian ini ialah sebagai sarana dalam
memberikan informasi dq_r_),_menyglesaikan tugas.
. Manfaat Menurltjs, o~

Aﬁti\iif&é menulis yang dilakukan ségéma\ng memiliki berbagali
maq,feiét. Melalui aktivitas menulis, permasalaha\ri\,yang rumit dapat
di[;aparkan secara jelas dan sistematis. Tulisan yané memiliki sifat
pe:'rmanen, dapat disimpan dan lebih mudah untuk:ﬁ!diteliti. Hal ini
dikll'axrenakan tulisan dapat diamati secara perlahan dan berulang-ulang.
Sardl.i'"l_g (2015:114) berpendapat bahwa terdapat en]_ﬁat macam manfaat
menulil.é-,___ diantaranya ialah: 1) untuk menghilangkan stres; 2) sebagai
media unt.‘i)k_\menyimpan memori; 3) dapat merpb';ntu dalam memecahkan
masalah; dan -éi.).r.fﬁéfh'béntu meoraﬁg"ljhf-ﬁk- -k;erfikir tertib dan teratur.

Akhadiah dalam Rohilah dan Hardiyana (2018:55) mengungkapkan
bahwa terdapat beberapa manfaat dari aktivitas menulis, diantaranya
adalah: 1) menulis membuat seseorang lebih mampu dalam mengenali
kemampuan dan potensi diri; 2) melalui aktivitas menulis dapat
mengembangkan berbagai gagasan; 3) memaksa seseorang lebih banyak

untuk menyerap, mencari, serta menguasai informasi yang berhubungan
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dengan topik yang ditulis; 4) menulis berarti mengorganisasikan gagasan
secara sistematik serta mengungkapkannya secara tersurat; 5) melalui
tulisan seseorang dapat meninjau dan menilai gagasan sendiri secara lebih
obyektif; 6) melalui aktivitas menulis, seseorang akan lebih mudah dalam
memecahkan permasalahan; 7) dapat mendorong seseorang untuk belajar
secara aktif; dan 8) melalui aktivitas menulis yang terencana dapat
membiasakan seseorang untuk berpikir serta berbahasa secara tertib.
Graves dalam Sardlla (2015: 114 115) juga memberikan pendapat
perihal ?anfaat menulis, diantaranya adalah: 1) menulls dapat mengasah
kecerdasan' 2) menulis dapat mengembangkan daya inisiatif dan

krEatlwtas 3) menulis dapat menumbuhkan keberanlanL

dan 4) menulis
dalpat mendorong kemauan dan kemampuan dalam mengumpulkan
|nforma3| Senada dengan pendapat diatas, dapat dlSlmpquan bahwa
menu!_ls memiliki berbagai macam manfaat. Aktlyltas menulis dapat
berma;i"ffc__lat untuk menghilangkan stres, untuk__.-'h1enyimpan memori,
membant[j"-‘-___Eialam memecahkan masalah, rp_ef;umbuhkan keberanian,
mengasah keeé}aéé'éh',"’rhéng*erﬁbah'gi{éﬁ .iﬂh.i-siatif dan kreativitas, serta
dapat mendorong seseorang untuk belajar aktif, dan lain sebagainya.
. Definisi Menulis Huruf Tegak Bersambung

Menulis huruf tegak bersambung merupakan bagian dari
kemampuan menulis tangan (hand writing). Setiyaningsih (2013:18)

berpendapat bahwa menulis tegak bersambung merupakan kegiatan

merangkaikan huruf demi huruf dengan memperhatikan bentuk huruf
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tegak bersambung. Kegiatan menulis huruf tegak bersambung dilakukan
tanpa mengangkat alat tulis, agar hasil tulisannya tidak terputus-putus.
Sesuai dengan pendapat Setiyaningsih, Mulyana dalam Delmawati
(2015:19) juga menyatakan bahwa menulis huruf tegak bersambung atau
menulis halus merupakan kegiatan menghasilkan huruf yang saling
bersambung dengan dilakukan tanpa mengangkat alat tulis.

Senada dengan pg__ngjapat___\Mulyana, Tompkins dalam Yuniarti
(2020:3) berpepdapaft;éhwa ”curs.l:.v...eni‘iandwriting are joined together the
letters to Orm a word with continuous mov;n\fe‘nt” yang artinya menulis
huruf tegak bersambung akan menggabungkan huruf membentuk kata
ddngan gerakan berkelanjutan. Elis dalam Yunlartl (2020:2) juga
menyatakan bahwa menulis huruf tegak bersambung merupakan salah satu
bentuk keterampilan menulis dengan memperhatlkan aturan dan nilai
estet|l§a yang menggabungkan huruf dengan bentuk xang membulat.

Iiiasil dari tulisan dengan menggunakan hur-t‘jf tegak bersambung,
hendaknya rapl dapat terbaca, dan saling bersambung setiap hurufnya.
Berdasarkan pengertlan ~di atas, dapat diketahui bahwa menulis
menggunakan huruf tegak bersambung merupakan salah satu keterampilan
menulis. Kegiatan menulis huruf tegak bersambung dilakukan dengan cara
merangkaikan atau menggabungkan beberapa huruf hingga saling
bersambung dalam sebuah kalimat tanpa mengangkat alat tulis dan dengan

memperhatikan bentuk huruf serta aturan yang berlaku.
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e. Manfaat Menulis Huruf Tegak Bersambung

Kegiatan menulis huruf tegak bersambung merupakan suatu
kegiatan yang membutuhkan kesabaran dan ketelitian. Melalui aktivitas
menulis menggunakan huruf tegak bersambung dapat bermanfaat bagi
perkembangan otak siswa, khususnya siswa usia SD kelas awal. Manfaat
yang dapat diperoleh dari kegiatan menulis menggunakan huruf tegak
bersambung berdasar pendapat Setiyaningsih (2013:19-20) adalah: 1)
mengasah kemampuan otak, khususnya dalam hal seni dan kreativitas
siswa; 2) merangsang perkembangan otak; 3) menulls menjadi lebih cepat,
mdah dan rapi. Dwi dalam Fathimah (2020: 369) berpendapat bahwa
mEnulls huruf tegak bersambung bermanfaat unghk merangsang
pelrkembangan motorik siswa, menulis lebih cepat, serta menghasilkan
tullsan yang lebih indah dan rapi. |

-Maulana (2019:47) menyatakan bahwa mariffaat dari menulis
menggunakan huruf tegak bersambung ialah untuk melatlh keterampilan
motorik halus siswa dan memacu kerja otak terutama otak kanan yang
merupakan tempat mengafuﬁerbagal macam seni dan estetika. Menulis
menggunakan huruf tegak bersambung juga dapat melatih kesabaran dan
ketekunan pada diri siswa. Dengan demikian, dengan menulis
menggunakan huruf tegak bersambung dapat membuat seseorang dalam
menulis lebih cepat dan rapi, dapat merangsang kerja otak dalam
berkreativitas, dapat mengembangkan motorik halus siswa, dan memacu

kerja otak.
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f. Tahapan Menulis Huruf Tegak Bersambung
Mengajarkan menulis menggunakan huruf tegak bersambung
memang tidak mudah, diperlukan kesabaran dan ketelatenan dalam
melatih siswa. Tompkins dalam Widyaningrum (2019: 38) menyebutkan
bahwa terdapat tiga tahap dalam menulis menggunakan huruf tegak
bersambung, diantaranya ialah:

1) Menulis tangan sebelum kelas awal (handwriting before first grade)
Tulisan S|swa berkembang dlmula| darl keglatan menggambar yang
dllak}kan Kemampuan motorik halus SISW& d\l|a'[lh melalui kegiatan
menggambar di atas pasir, finger painting atau melukls dengan jari atau
{ membentuk pola huruf dengan menggunakan plastlsﬁ

2)I Menulls tangan di kelas awal (handwriting in the prlmary grade)
Pembelajaran menulis di kelas awal dimulai dar| 3|swa mempelajari
bagalmana menulis huruf lepas atau huruf balok. Y.ang kemudian siswa

belajar menulis kata dengan menggunakan huruf Iepas atau huruf balok.

3) Menulls tangan di kelas lanjut (handwrltmg in the middle and upper

grades)
Pada kelas lanjut, siswa mulai dikenalkan dengan bentuk huruf tegak
bersambung. Siswa belajar untuk meningkatkan penulisan tegak
bersambung yang dimulai dari huruf menjadi kata sampai dengan
kalimat.

Tahap menulis menggunakan huruf tegak bersambung dimulai dari

siswa diajarkan bagaimana cara menulis bentuk huruf tegak bersambung.
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Selanjutnya siswa diajarkan cara menulis kata dengan dilanjutkan menulis
kalimat menggunakan huruf tegak bersambung. Jadi, tahap menulis
menggunakan huruf tegak bersambung dimulai dari sebelum kelas awal
dan berlanjut sampai kelas I, 11, dan 1ll di SD. Setiap tahapan memiliki
kegiatan yang sesuai dengan tahap perkembangannya. Hal ini diawali
dengan memperkenalkan kepada siswa huruf lepas atau huruf balok, yang
kemudian dilanjutkan dengan memperkenalkan dan memberikan
pembelajaran mengenal huruf tegak bersambung
. Langkah/Langkah Menulis Huruf Tegak Bersambung
Pembelajaran menulis menggunakan huruf tegak bersambung tidak
dApat dilakukan secara langsung. Samsiyah (2018: d6) menjabarkan
Ianlgkah-langkah dalam menulis menggunakan huruf teggk bersambung di
buk-y tulis halus, diantaranya ialah: |
1) Guru memulai -menulis-dari huruf kecil dengan mf;engenalkan kepada
S|swa bentuk baris yang terdapat di buku tulis halus yang dimulai dari
tepi bawah baris ketiga. :
2) Guru mengenalkan kepada siswa huruf m-ana yang tinggi, huruf yang
menggantung, dan huruf yang memiliki ekor.
3) Siswa mengulangi kegiatan menulis tegak bersambung hingga hafal
dan menghasilkan tulisan yang rapi.
4) Apabila siswa sudah mahir dalam menulis huruf, maka dapat

dilanjutkan dengan menulis kata serta kalimat.
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Langkah-langkah pembelajaran menulis huruf tegak bersambung
yang dapat dilakukan oleh guru sesuai dengan pendapat Soulisa (2018:6-
7) ialah:

1) Memastikan siswa sudah menguasai huruf balok atau huruf lepas.

2) Mengenalkan huruf tegak bersambung dengan cara merangkai titik-titik
yang nantinya apabila disambung akan membentuk abjad huruf tegak
bersambung.

3) Siswa dapat/d,imihﬂt;untuk menj..i.b'l'ék h_uruf tegak bersambung.

4) Pemb/ela’j/é;an menulis -menggunakan méa‘ia\\b\uku tulis halus untuk
me’fnberi pemahaman kepada siswa ketentuan daﬁ\‘pgrbandingan tinggi
I:dalam menulis menggunakan huruf tegak bersarr;l‘bung. Langkah-
I'-,Ilangkah dalam menulis huruf tegak bersambung dil;'lbuku tulis halus
éntara lain sebagai berikut: |
aﬁl'“._l_MenuIis dengan huruf kecil terlebih dahulu.

b) Ef\/l___engenalkan baris-baris dalam buku tulis ha'ius serta cara menulis
yaﬁ'g__gapat dimulai dari tepi bawah barig_,kétiga.

c) Membe-.r.ih béhéh'amaﬁepadé'éié\;\)é-.H-uruf yang memiliki jambul,
huruf yang memiliki ekor, huruf yang tidak memiliki jambul dan
ekor, serta huruf yang memiliki jambul dan ekor. Huruf berjambul
dan berekor masing-masing memiliki dua kategori yaitu jambul
atau ekor penuh dan jambul atau ekor setengah. Untuk huruf
berjambul penuh adalah b, h, k, dan I, dan huruf berjambul setengah

adalah d dan t. Sedangkan huruf dengan ekor penuh adalah g, j, dan
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y serta huruf dengan ekor setengah adalah p dan q. Huruf yang tidak
memiliki jambul dan ekor adalah a, c, e, i, m, n, o, 1, S, U, vV, W, X,
dan z. Untuk huruf f termasuk ke dalam kategori huruf yang
memiliki jambul dan ekor.

d) Apabila siswa sudah paham, dilanjutkan dengan pembelajaran
menulis huruf tegak bersambung dengan menggunakan huruf
kapital. Langkah-lqngkah____dalam menulis huruf tegak bersambung
dengan menggh.ﬁ.akan huruf.”kébi‘tal._ialah:

1) Meralishardt kapital dimulai dari\f‘épi\ bawah baris ketiga.

///(2) Dalam huruf kapital terdapat dua tipe yaitl}h.qruf kapital dengan

tinggi 3 baris dan huruf kapital dengan tinggil‘ 5 baris. Kecuali

| huruf G dan J, semua huruf kapital memili}:<i tinggi 3 baris.

Memiliki tinggi tiga baris maksudnya ialah e__x-f:ea dalam menulis

yaitu baris kesatu sampai baris ketiga. U___n:tuk huruf G dan J

memiliki tinggi 5 baris, yang berarti ar(__a-é dalam menulis yaitu
."bgris kesatu sampai dengan baris ke[j,rﬁ:a.

e) KetikaH;ié'\/'\'/'é""é,'ljdah*mah‘l'r’"'hiéﬁul-i.é; secara per huruf, maka

dilanjutkan dengan menulis kata dan kemudian kalimat sederhana.

5) Membiasakan siswa menulis menggunakan huruf tegak bersambung
untuk menambah keterampilan yang dimiliki.

6) Apabila siswa sudah lancar dalam menulis menggunakan buku tulis

halus, siswa dapat menulisnya di buku bergaris pada umumnya.
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Senada dengan pendapat di atas, dapat disimpulkan langkah-langkah
dalam pembelajaran menulis huruf tegak bersambung pada siswa SD kelas
awal, diantaranya ialah:

1) Siswa hendaknya menguasai huruf lepas atau huruf balok terlebih
dahulu.

2) Siswa merangkai titik-titik yang disambung dan akan membentuk huruf
tegak bersambung.

3) Siswa menu/lti,,s huruf tegak bers;é.r”hb‘Ung‘dengan cara menjiplak setiap
huruf/, ba’i‘i’(ﬁhuruf kapital atau huruf kecil.

4) §,is’\}va menulis huruf tegak bersambung deﬁ@ap memperhatikan
I:ketentuan perbandingan tinggi huruf melalui mediaxlbuku tulis halus.
I'-,IDaIam hal ini siswa terlebih dahulu diperkenalkan deflgan bentuk baris
é.grta cara menulis yang dimulai dari tepi bawah bari__é ketiga.

5) S.i"'s_yva melakukan aktivitas menulis -huruf menggﬂnakan huruf tegak
bergér__nbung.

6) Siswa "hq_&elakukan aktivitas menulis kata [_nénggunakan huruf tegak

bersambung.”m”"""'
7) Siswa melakukan aktivitas menulis kalimat menggunakan huruf tegak
bersambung.
Pembelajaran menulis menggunakan huruf tegak bersambung
hendaknya berproses dari yang paling sederhana hingga ke yang lebih
kompleks. Siswa dilatih untuk menulis huruf tegak bersambung dengan

memperhatikan aturan penulisan pada setiap baris. Selanjutnya siswa
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menulis kata dasar yang diketahui siswa dengan merangkai setiap huruf
atau kata yang dilanjutkan dengan menulis kalimat dengan menggunakan
huruf tegak bersambung.
. Pembelajaran Menulis Huruf Tegak Bersambung di Kelas Il Sekolah
Dasar

Pembelajaran menulis huruf tegak bersambung termasuk
pembelajaran menulis pe_r_m_u.laan_ yang diajarkan pada siswa SD di kelas
awal. Pada kelgs,,.ll‘ siéWa mulai meﬁééﬁ'al _dan belajar dalam menulis huruf
tegak b/erséfﬁbung. Pembelajaran menuli;\hurl\Jf tegak bersambung
terQaﬁét pada buku tematik terpadu kelas Il seme\s\te.( genap. Tepatnya
pé}nbelajaran menulis huruf tegak bersambung terdapat %}Ialam buku tema
6, I'gub tema 1, dan pembelajaran 2. Pada pembelajaran ménulis huruf tegak
beréambung, siswa diharapkan  dapat mencerma}fli tulisan tegak
bersﬁr_nbung yang terdapat dalam sebuah cerita der__n.éan memperhatikan
penggt}n_aan huruf kapital (pada awal kalimat, nama"bulan dan nama hari,
serta padé"‘ngma orang). |

Tujuan -o.l.:;r.i”bé'rﬁbélajarfan ‘méh'u'lrié'hu-r.ﬁ-f tegak bersambung di kelas
Il SD ialah: 1) siswa mengenal huruf tegak bersambung serta mampu
membaca teks yang ditulis dengan huruf tegak bersambung dengan lafal
dan intonasi yang tepat; 2) siswa mampu menulis menggunakan huruf
tegak bersambung sesuai dengan aturan penulisan yang tepat; dan 3) siswa
mampu menggunakan huruf kapital dengan tepat. Melalui pembelajaran,

diharapkan siswa mampu membaca atau menulis kalimat dengan
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menggunakan huruf tegak bersambung yang sesuai dengan aturan atau tata
cara penulisan. Selain itu, siswa juga diharapkan mampu menggunakan
huruf kapital atau tanda baca dalam sebuah kalimat dengan tepat.
3. Media Permainan Ular Tangga
a. Definisi Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin “medium” yang berarti “tengah”,
“perantara” atau “pengagtar7.3.,___9alam pembelajaran media merupakan
sarana yang d'i/g,un‘alzéﬂﬁ oleh guru‘..l'.J'r‘ituk_nperkomunikasi dengan siswa.
Pengguyar’f/r;ledia dalam proses pembelajara;l‘\c\iapgt mempermudah siswa
unt’gk/memahami materi pembelajaran yang disamaai‘}fan guru sehingga
dzilbat mencapai tujuan pembelajaran. Arsyad dalam Safi;}i dan Koeswanti
(2&?21:991) berpendapat bahwa media pembelajaran me;-ijpakan suatu alat
yaﬁ"g membantu dalam penyampaian materi pembelajg"f.an dan dilakukan
di dgil_gm kelas atau di luar kelas yang berisi suatu _(ﬁateri pembelajaran
sehingéa___ dapat dijadikan sebagai sumber belajar si__s\}lva.

Wahtd (2018:3) menyatakan bahwa medig‘f;embelajaran merupakan
segala sesuatq---a-i-dd”riék'an‘umTJk‘ menyalurkan pesan atau isi dari materi
pelajaran, meningkatkan kemampuan atau keterampilan siswa. Wahid
(2018:3) juga menyatakan bahwa media pembelajaran digunakan untuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian siswa, sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Sesuai dengan pendapat ahli diatas,
dapat disimpulkan bahwa media merupakan sarana atau alat yang

berfungsi untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima
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pesan dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman penerima pesan.
Dalam kegiatan pembelajaran, media diartikan sebagai sarana yang
berfungsi untuk membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran
dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
yang sedang dipelajari.
. Manfaat Media Pembelajaran
Media memiliki bel_;_e__r_apa___r_nanfaat apabila diterapkan dalam proses
pembelajaran. V'Ekayani dalam Rahfﬁ"a ~-.(‘2‘019:91) berpendapat bahwa
manfaat/ me’aia dalam proses pembelajaran diéﬁtaranya ialah:
1) Membuat konkret konsep-konsep yang absi‘er. Konsep-konsep
f yang masih bersifat konkret dan sulit dijelaska“rLsecara langsung
| kepada siswa dapat dikonkretkan atau disederhanakan melalui
pemanfaatan media dalam pembelajaran.
2) Menampilkan objek yang terlalu besar dan terlalu kecil. Misalnya
menampilkan gambar pesawat, kapal laut, semut bakteri, dan lain
j sebagainya.
3) Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau terlalu lambat.
K__emp dan Daylon dalam Falahudin (2014:1-14-116) menyatakan
bahwa rﬁ'q_nfaat dari penggunaan media dalam p},e’fnbelajaran diantaranya
ialah: 1) pr'iises.,.pgm_pglajaran menjg_c_i,_i,_,_lebih""fﬁenarik dan penyampaian
materi juga semakin jelas serta mudah untuk dipahami; 2) penyampaian
materi dapat diseragamkan; 3) proses pembelajaran menjadi lebih
interaktif; 4) meningkatkan hasil belajar siswa; 5) melalui penggunaan
media dapat memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan dimana
saja dan kapan saja; 6) efisiensi dalam waktu dan tenaga; 7) media dapat

menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar; 8)

mengubah peran guru ke arah yang positif dan produktif; 9) membuat
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materi pembelajaran yang abstrak menjadi lebih konkrit; 10) dapat
mengatasi kendala keterbatasan ruang dan waktu: serta 11) dapat
mengatasi keterbatasan indera manusia.

Secara umum manfaat media pembelajaran ialah untuk menciptakan
kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik, membantu dalam proses
penyampaian materi serta dalam proses memahami materi pembelajaran
sehingga hasil belajar siswa .juga akan lebih baik. Berdasarkan pendapat
tersebut, Juga da,pat dlketahm bahwa manfaat media pembelajaran ialah
untuk 9emperjelas pemahaman. _siswa terhadap materi yang akan
dlsampalkan oleh guru. Siswa juga akan lebih banyak melakukan kegiatan
dzilam proses belajar mengajar, sehingga tujuan dari pémbelajaran akan
tercapal dengan hasil belajar yang maksimal. |
: Jen|.§-Jen|s Media Pembelajaran

I:'"'-._.Media pembelajaran memiliki jenis yang bg?beda-beda. Secara
umum.ﬂxmedia bercirikan pada tiga unsur yaitu audsi:o visual, dan gerak.
Jenis medla pembelajaran menurut Rahma (2019 89-90) ialah: 1) media
visual diam, mlsalnya ialah gambar atau foto diagram, bagan, poster,
media cetak atau buku; 2) media display, misalnya ialah papan tulis, papan
flanel, dan peta atau flip chart; dan 3) gambar mati yang diproyeksikan.
Bretas dalam Rahma (2019:89) menyatakan bahwa terdapat tujuh
klasifikasi media, yaitu:

1) Media audio visual gerak, seperti film suara, pita video, dan film di

televisi
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2) Media audio visual diam, seperti film rangkai suara, dan halaman suara.
3) Audio semi gerak, seperti tulisan yang bersuara.

4) Media visual bergerak, seperti film bisu.

5) Media visual diam, seperti foto dan slide bisu.

6) Media audio, seperti radio, telepon dan pita video.

7) Media cetak, seperti buku, modul, dan bahan ajar mandiri.

. Kriteria Pemilihan Medla

Kriteria pemlllhan media berdasar pendapat Rahma (2019:93-94)
dlantara/ya |alah 1) media yang dipilih tepat dengan tujuan pembelajaran,
standar kompetensi, dan kompetensi dasar yang akan di capal pada materi
te}sebut 2) media tepat pada sasaran pengguna media, sebmgga pengguna
dalpat mengambil manfaat dari penggunaan medlatersebgt; 3) karakteristik
melcl"jllia juga harus sesuai dengan sasaran pengguna:.-‘jmedia; 4) waktu
pengl.""gunaan media harus sesuai dengan waktu pembel_éjaran; 5) biaya yang
dikelu;’r.lgan untuk membuat media tidak terlalu bar__lg;ék atau sesuai dengan
kebutuhaa"‘;\- gan 6) media mudah diperoleh ataqf,d’i{.buat.

Dengan kriteria perilifan fiedia tersebut, guru akan lebih mudah
menggunakan media yang tepat untuk membantu dan mempermudah
dalam menyelesaikan tugas-tugasnya sebagai guru. Bagi siswa
penggunaan media dalam proses pembelajaran juga akan mempermudah
dalam memahami materi pembelajaran. Hal ini dikarenakan media yang

digunakan sudah disesuaikan dengan taraf berpikir dan karakteristik siswa.
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e. Permainan Ular Tangga

Media pembelajaran yang digunakan secara efektif, efisien, dan
mudah digunakan oleh siswa usia SD serta dapat merangsang dan
mendorong dalam belajar secara cepat ialah media berbasis permainan Djo
(2021:35). Permainan ular tangga masuk ke dalam kategori “board game”
atau permainan papan yang sejenis dengan permainan monopoli, halma,
dan ludo. Pada umumnya permainan ular tangga, terdiri dari 10 baris dan
10 kolom dengan nomor 1 sampai 100 serta terdapat beberapa gambar ular
dan ta@ga Permainan ular - tangga merupakan salah satu media
pembelajaran yang memungkinkan dapat membuat sqswa menjadi lebih

aQtlf kreatif, dan dapat memotivasi siswa untuk bermlnat]

dalam mengikuti
pembelajaran

Media ular tangga yang mengandung aspek permalnan dapat
dlgulnakan sebagai media dalam proses pembelajaran bagi anak usia SD
kelas awal Afandi (2015:80) berpendapat bahwa media permainan ular
tangga merupakan media pembelajaran yang dlkembangkan berdasarkan
permainan ular tangga serta disesuaikan dengan materi pembelajaran dan
karakteristik siswa. Insani (2020:11) berpendapat bahwa penggunaan
media permainan ular tangga dalam pembelajaran dapat memberikan
motivasi belajar kepada siswa. Dalam permainan siswa dapat melakukan

kegiatan belajar lebih menyenangkan karena melakukan aktivitas

menghitung kotak-kotak pada papan ular tangga dan aktivitas melempar
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dadu. Penyesuaian dengan karakteristik siswa mempunyai maksud untuk
mencapai tujuan dari pembelajaran.

Pendapat lain juga dikemukakan oleh Dewi (2017:2094), media
permainan ular tangga merupakan media berbasis permainan yang
mempunyai tujuan untuk meningkatkan keaktifan siswa, semangat dalam
belajar, dan memiliki keberanian dalam mengemukakan pendapat. Melalui
pendapat di atas, dapat di___s_i_mpu_l__l_gan bahwa media permainan ular tangga
merupakan salghfsata .ﬂr-nedia pemt;é.l.é“j'aran\yang dapat digunakan dalam
proses tﬁlajé'r/mengajar. Dalam media perma{ﬁén\u\lar tangga mengandung

aspe,k’ permainan yang sesuai dengan karakteristik éigwa usia SD kelas
, ,_1

avl}al yang senang bermain. .
. Ktlélllebihan dan Kekurangan Media Permainan Ular Tang-"lga

Penggunaan media permainan ular tanggla;. dalam  proses
pemBgIajaran dapat membantu guru dalam menya[ﬁpaikan materi dan
menarﬁb__ah pemahaman siswa terhadap mate_ri’:l pelajaran. Hal ini
dikarenalgén\media permainan ular tangga meﬁm'i’iiki beberapa kelebihan.
Berdasar pen&ébéfﬂféiﬁdi (20I5:’80)"Ré-l'é-5-i.l-1an dari penggunaan media
permainan ular tangga diantaranya ialah:
1) Siswa dapat belajar sambil bermain.
2) Siswa melakukan kegiatan belajar dengan berkelompok.

3) Memudahkan siswa dalam belajar karena dibantu dengan gambar-

gambar menarik yang terdapat dalam permainan ular tangga.
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4) Tidak memerlukan biaya yang mahal dalam membuat media
pembelajaran.

Melsi dalam Setiawati (2019:89) juga menyampaikan beberapa
kelebihan dari penggunaan media permainan ular tangga, diantaranya
ialah:

1) Permainan ular tangga melatih sikap siswa untuk bersabar dalam
bermain, karena permainan dilakukan secara bergantian.

2) Melalui permaman ular tangga dapat melatlh kognitif siswa dalam
mem}mfahkan mata ular berdasarkan nomor yang keluar dari dadu.

3) E?,efrmalnan ular tangga dapat melatih kerjasama anta\( siswa.

4)(Memotivasi siswa untuk terus belajar. ]

5)IMed|a ular tangga sangat efektif untuk mengulang materl pelajaran
yang telah diberikan.

6) Termasuk ke dalam kategori yang sangat praktls dan ekonomis serta
mudah untuk dimainkan. ’

7) Dapat mgnlngkatkan antusias siswa dalamf,rﬁenggunakan media ular

tangga.
8) Siswa akan menjawab atau menyelesaikan soal dengan bersungguh-
sungguh ketika berhenti pada kotak pertanyaan.
9) Terdapat gambar yang menarik dan penuh warna sehingga banyak
siswa yang menyukai media ular tangga.
Penggunaan media permainan ular tangga dalam proses

pembelajaran memiliki banyak kelebihan. Guru dapat membuat sendiri
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media permainan ular tangga yang dapat disesuaikan dengan materi
pembelajaran. Siswa juga akan merasa senang karena dalam kegiatan
belajar siswa juga melakukan aktivitas bermain. Selain mudah untuk
didapatkan atau dibuat, permainan ular tangga juga sangat mudah untuk
dimainkan. Di balik kelebihan dari penggunaan media permainan ular
tangga, juga terdapat beberapa kekurangan dari penggunaan media
permainan ular tangga diantar.anya ialah:

1) Penggunaan medla permalnan ular tangga memerlukan banyak waktu.

2) Tldabsemua mata pelajaran dapat menggunakan media permainan ular
tangga \

3){ Kurangnya pemahaman siswa terhadap tata cara d%an aturan dalam
permalnan dapat menimbulkan kericuhan. |
MeIS| dalam Setiawati (2019:90) juga menyampalkan beberapa

kekurangan dari media permainan ular tangga, dlantaranya ialah:

1) Dalam menggunakan media permainan ular --tangga membutuhkan
per3|apan yang matang agar dapat menyesualkan konsep materi dan
kegiatan pembelajaran o

2) Apabila terdapat siswa yang cenderung cepat bosan maka siswa
tersebut dapat kehilangan minat untuk bermain.

3) Diperlukannya banyak waktu untuk menjelaskan aturan dan tata cara
dalam penggunaan media ular tangga.

4) Permainan ular tangga tidak dapat mengembangkan semua materi

pembelajaran.
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5) Kurangnya pemahaman siswa perihal aturan dan tata cara dalam
bermain dapat menimbulkan kericuhan.

Semua media pembelajaran pasti memiliki kelebihan dan
kekurangan. Akan tetapi, media pembelajaran yang baik merupakan media
pembelajaran yang sesuai dengan tujuan dan materi pembelajaran serta
karakteristik atau kebutuhan siswa. Dalam hal ini, media permainan ular
tangga telah sesuai dengap_ ,_I_garak__t_t\eristik siswa SD kelas awal yang senang
bermain. z N
. Sejarah/Per’r/ﬁl;inan Ular Tangga \

Ratnanmgsm (2014:58-59) menyatakan bahwa permainan ular
taanga diciptakan pada abad ke-2 sebelum Maseh‘ dengan nama
“Paramapada Sopanam atau Ladder to Salvatlon” Pada awalnya
permaman ular tangga ditemukan oleh guru spiritual agama Hindu yang
dlkengl dengan nama Moksha Patamu di India. Apat_g,lla dikaitkan dengan
filsafaé\"’t(adisional agama Hindu, Moksha Patamq.-‘;}lemiliki arti “Karma

dan Kamz;"?-\_‘yang berarti takdir dan keinginan g'é{fi kehidupan manusia di

dunia.

Pada zaman dahulu, permainan ular tangga di India memiliki nama
Laela yang memiliki arti bahwa permainan ular tangga mencerminkan
kesadaran dalam agama Hindu dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan
sejarah permainan ular tangga dibuat, dibawa, dan diperkenalkan ke

Victoria dan Inggris oleh John Jacques pada tahun 1892. Di Amerika
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permainan ular tangga diberi nama “Snakes and Ladders ” yang dikenalkan
oleh pembuat mainan bernama Milton Bradley pada tahun 1943.
Permainan ular tangga merupakan permainan tradisional di
Indonesia, meskipun tidak ada data yang lengkap perihal masuknya
permainan ular tangga ke Indonesia. Pada zaman dahulu banyak anak
Indonesia yang bermain ular tangga, dan lambat laun membuat permainan
ular tangga menjadi permainan populer di masyarakat Indonesia. Sesuai
dengan pemaparan tersebut dapat dlketahw bahwa permainan ular tangga
berasal/darl India dan diajarkan oleh guru splrltual agama Hindu.
Permalnan ular tangga memiliki maksud untuk mehgajarkan seseorang
dzilam berbuat kebaikan dan meninggalkan kejahatan dal}im kehidupan.

: Karakterlstlk Permainan Ular Tangga

Medan dalam permainan ular tangga ialah sebuah papan bergambar
kotak—kotak yang berukuran 10x10 petak. Setiap kotak pada permainan
ular tangga diberi nomor urut 1 sampai dengan nomor 10 dari sudut Kiri ke
sudut kanan barls paling bawah, yang kemudlan nomor urut 11 sampai
sengan nomor 20 dari kanan ke kiri pada barls kedua, dan seterusnya
sampai nomor 100 pada sudut Kiri bagian paling atas. Dalam kotak ular
tangga berisi beberapa gambar ular dan tangga yang mengandung pesan
baik dan pesan buruk. Pesan baik memperoleh ganjaran dengan kenaikan
ke kotak yang lebih tinggi melalui tangga. Sedangkan pesan buruk
memperoleh ganjaran dengan cara turun ke kotak yang lebih bawah

melalui ular.
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Berkaitan dengan hal tersebut, Ratnaningsih (2014:61-62)
berpendapat bahwa karakteristik dari permainan ular tangga ialah sebagai
berikut:

1) Permainan ular tangga dilakukan di atas papan yang dimainkan oleh
dua orang atau lebih.

2) Papan permainan ular tangga disekat dalam kotak kecil-kecil.

3) Di beberapa kotak terqqp_at.,_ggmbar tangga dan beberapa ekor ular.

4) Permainan gj,lakufl“(;n dengan r.;ﬂ.é\riggu‘qakan dadu dan bidak sesuai
jumI}hxp’é};ain serta dilakukan secara berg;;{h‘tiag.

5) S,e’fi/ap pemain memulai permainan dari kotak perté‘ma dengan bidaknya

[dan secara bergiliran dalam melemparkan dadu. ]

6) "‘-‘,‘IBidak dijalankan sesuai dengan jumlah mata dadu yg;{Ing muncul. Pada
Iﬁ,ﬁmumnya, pemain yang mendapatkan angka 6 d{i;ri dadu, maka ia
n;'e.ndapat giliran sekali lagi untuk melemparkar_}:;dadu. Dan apabila
tida:i‘(-.___mendapatkan angka 6, maka giliran me-l’émpar dadu jatuh ke
pemaiﬁ"s\glanjutnya. :

7) Apabila bi(;g.lr.(mb-éﬁiéiﬁbérm‘a‘d‘l’dééé'r{-tréﬁééa, maka dapat langsung naik
ke ujung tangga. Sebaliknya apabila bidak pemain berada di ekor ular,
maka harus turun sampai di kepala ular.

8) Pemenang dari permainan ular tangga ialah pemain yang pertama

mencapai kotak finsih atau kotak terakhir (kotak ke-100).

Sesuai dengan karakteristik permainan ular tangga di atas, dapat

diketahui bahwa permainan ular tangga termasuk media visual dengan
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bentuk papan permainan. Komponen dalam permainan yang sesuai dengan

permainan ular tangga pada umumnya yaitu:

1) Terdapat minimal dua pemain atau lebih.

2) Terdapat lingkungan untuk pemain berinteraksi dan melakukan
permainan di atas papan yang kemudian pemain saling bergantian
menjalankan bidaknya.

3) Terdapat aturan ataur____t_ataw_c_:_e__aﬁra dalam permainan, yaitu permainan
dilakukan fglen'gafr'iﬁ-melemparkgr'i\"‘dad‘g\ dan menjalankan bidaknya
sesu/ai/(:i/é;gan nomor -yang-muncul di\}\ﬁata\ dadu. Dalam hal ini
/,mé/miliki ketentuan bidak yang berada di dasar \téqgga langsung naik

( ke ujung tangga dan bidak yang berada di ekor ul%r langsung turun

\ hingga di kepala ular. |

4) T erdapat tujuan dalam permainan yaitu pemenang.-'jdalam permainan
a;d_alah pemain yang pertama mencapai kotak finsi.h; atau kotak terakhir
(kc;'ta__k ke-100). |

Dal‘a‘m\ penelitian, terdapat perbedaan lgéilfam penggunaan media
permainan uI;fM{é”riQ'éé;’d‘iamﬁr‘ahyé"ié_lré{&f-Bermainan ular tangga yang
digunakan memiliki 58 kotak, yang terdiri dari 20 kotak angka, 2 kotak
start dan finish, 10 kotak ular, 8 kotak tangga, dan 18 kotak lainnya berisi
tantangan. Terdapat tiga macam tantangan dalam media permainan ular
tangga sebagai media pembelajaran menulis huruf tegak bersambung,

yaitu bom, harta karun, dan bintang yang masing-masing tantangan

memiliki 10 kartu ular. Apabila siswa tiba pada kotak angka atau mendapat
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kartu tantangan bom, maka siswa diminta untuk belajar menulis huruf

tegak bersambung sesuai dengan kalimat yang terdapat dalam kartu.

I. Cara Bermain Ular Tangga

Permainan ular tangga tergolong permainan sederhana yang dapat
menghibur, mendidik, dan termasuk permainan interaktif yang terdiri dari
papan ular tangga, dadu, dan bidak. Dalam bermain ular tangga, dapat
dilakukan oleh beberapa pe.main dengan minimal dua pemain. Cara
bermainnya Juga sangat mudah, dengan dlawall pemain melempar dadu
untuk r}enentukan berapa langkah ia akan bergerak dan selanjutnya
menjalankan bidak. Dalam bermain ular tangga, \apablla menemukan
ge{mbar dasar tangga maka bidak bisa naik mengikuti eLrah tangga. Dan
seballknya apabila menemukan gambar ekor ular, maka bldak harus turun
sampal dengan gambar kepala ular tersebut.

Pada umumnya permainan ular tangga akan berakhlr apabila semua
pemain'-telah mencapai kotak dengan angka tertingg’i atau sampai di kotak
finish. Apablla terdiri dua pemain, maka permalnan ular tangga juga dapat
diakhiri setelah salah satu dari pemaln sudah mencapai di kotak dengan
angka tertinggi atau kotak finish. Ratnaningsih (2014:64-65) menyatakan
bahwa cara bermain ular tangga pada umunya, yaitu:

1) Semua pemain memulai permainan dari kotak nomor 1 dan berakhir
pada kotak nomor 100.

2) Terdapat beberapa gambar tangga dan beberapa ekor ular dalam kotak

tertentu pada papan permainan.
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3) Terdapat satu buah dadu dan beberapa bidak (sesuai jumlah pemain).

4) Panjang ular dan tangga bermacam-macam, ular dapat menurunkan
bidak beberapa kotak sebelumnya, dan tangga dapat menaikkan bidak
beberapa kotak berikutnya.

5) Sebagian dari ular dan tangga adalah pendek, dan hanya beberapa yang
panjang. Tidak terdapat ketentuan khusus dalam meletakkan ular atau
tangga pada papan permalnan

6) Untuk menentukan siapa yar;g mendapat giliran pertama dalam
meler/npfarkan dadu dengan cara ‘hompzmpa atau dengan pemain yang
g}e/ndapatkan nomor tetinggi pada pelemparan dadu\pertama.

7)(Semua pemain memulai permainan pada kotak nomog 1.

8)I Pada gilirannya melempar dadu, pemain dapat memmdahkan bidaknya
s;esual dengan nomor yang diperoleh berdasarkan pelemparan dadu.

9) Apgblla pemain mendapatkan nomor 6, maka p_emam mendaparkan
kes;"mpatan satu kali untuk melemparkan dadu

10) Boleh terdapat lebih dari satu bidak pada satu kotak

11) Apabila bldak pemaln berada pada dasar tangga maka langsung naik

menuju ke ujung tangga. Dan sebaliknya apabila bidak pemain berada

pada ekor ular, maka langsung turun menuju ke kepala ular.

12) Pemenang dalam permainan ini adalah pemenang yang pertama sampai

di kotak finsih atau kotak terakhir (kotak ke-100).



50

Sesuai dengan pendapat Ratnaningsih di atas, maka cara bermain
permainan ular tangga sebagai sarana dalam membuat siswa menjadi lebih
berminat untuk belajar menulis huruf tegak bersambung adalah:

1) Semua pemain memulai permainan pada kotak nomor 1 dan berakhir
pada kotak finsih atau menyesuaikan.

2) Terdapat satu buah dadu dan beberapa bidak yang jumlahnya
disesuaikan dengan jumlah. pemain

3) Terdapat beberapa tangga dan ular dalam papan permainan.

4) Terda })af tantangan yang meminta pemaln umuk melakukan kegiatan
pefajar menulis huruf tegak bersambung. )

5)[/Untuk menentukan pemain pertama dilakukan dengar;] “hompimpa”.

6)I'-,IBoIeh terdapat lebih dari satu bidak dalam satu kotakﬁ;"l

7) If?ﬁada saat gilirannya, pemain melemparkan dadq"; dan memajukan
b;'aaknya sesuai dengan -nomor yang berada di dadtj

8) Apablla pemain tiba pada kotak angka atau pada kotak tantangan bom,
maka pemaln mengambil satu kartu ular atau kartu bom secara acak dan
mengerjakan tantangan ‘Dalam kartu ular atau kartu bom meminta
pemain untuk menulis menggunakan huruf tegak bersambung atau
tantangan lainnya (misalnya bernyanyi atau kembali ke start).

9) Pemain harus menyelesaikan tantangan dalam permainan dengan cara

menuliskan kalimat yang terdapat dalam kartu menggunakan huruf

tegak bersambung. Apabila pemain belum selesai menyelesaikan soal

atau perintah, maka permainan belum dapat dilanjutkan.
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10) Apabila pemain tiba pada tantangan harta karun, maka pemain yang
beruntung akan mendapat sebuah hadiah.

11) Apabila pemain tiba pada kotak bintang, maka pemain dapat
menggunakan kartu tersebut apabila ingin melewati tantangan bom.
Satu kartu bintang dapat digunakan satu kali untuk melewati tantangan
bom. Kartu bintang tidak dapat digunakan untuk melewati kartu ular
atau pada saat tiba di Iggt_ak,_angka.

12) Apabila mgp,dapéf..-r]omor 6 o.Ijé'r.i\“"pel‘g‘mparan dadu, maka pemain

mend/apé/t/kesempatan satu kali untuk I;gfhba\li melemparkan dadu.

I;)a/lém hal ini pemain menyelesaikan tantangah\pada kotak hasil

[pelemparan dadu yang kedua. ]
13) I'-,Apabila bidak pemain berada pada dasar tangga, mqi(a langsung naik
Iﬁ?enuju ke ujung tangga. Dan sebaliknya apabila bid;ak pemain berada
pé‘cja ekor ular, maka langsung turun menuju ke kg.bfala ular.
14) Pen;"epang dalam permainan ialah pemain yang pé;rtama tiba pada kotak
finsin.

Dalam -Vé-éab'érl'éjéfaﬁ, Wer‘maTr'fé'r'\flﬁJﬁlgrﬁtangga dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran. Melalui kegiatan bermain ular tangga
diharapkan minat, kemampuan, dan pemahaman siswa terhadap materi
menulis huruf tegak bersambung akan lebih maksimal. Cara menggunakan
media permainan ular tangga sebagai media dalam pembelajaran juga

sama dengan cara bermain ular tangga pada umumnya. Perbedaannya ialah

pada permainan ular tangga yang dijadikan sebagai media pembelajaran,



52

ditambahkan tantangan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Bagi
pemain yang mendapatkan tantangan maka dapat menyelesaikan
tantangan dengan menulis menggunakan huruf tegak bersambung. Untuk
pemain selanjutnya belum boleh melempar dadu atau melanjutkan

permainan apabila pemain sebelumnya belum menyelesaikan tantangan.

j. Manfaat Permainan Ular Tangga Dalam Pembelajaran

Ismail dalam Iva Riva (2012'12) menyatakan bahwa permainan ular
tangga dalam pembelajaran mem|I|k| beberapa manfaat, diantaranya ialah:
1) Mem/berlkan ilmu pengetahuan kepada siswa melalw kegiatan bermain

sambll belajar melalui proses pembelajaran. \

2){ Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, d#n bahasa dengan
tUJuan untuk menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik pada
$ISW61

3) MenCIptakan lingkungan bermain yang menarik, menyenangkan dan
dapat memberlkan rasa aman pada siswa. |

4) Menlngkatkan kualitas pembelajaran siswa dalam perkembangan fisik,
motorik, bahasa intelektual, moral, sosnal dan emosional.

Mulyati dalam Ratnaningsih (2014:68-69) juga bependapat bahwa
manfaat permainan ular tangga dalam pembelajaran diantaranya ialah:

1) Melalui permainan ular tangga dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan.

2) Lebih merangsang siswa dalam melakukan aktivitas belajar secara

individu atau kelompok.
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3) Dapat mengembangkan kemampuan, kreativitas, dan sikap mandiri
yang dimiliki siswa.

4) Dapat menciptakan komunikasi timbal balik yang baik antar siswa serta
dapat membina tanggung jawab dan sikap disiplin siswa.

5) Struktur kognitif yang diperoleh siswa sebagai hasil dari proses belajar
akan lebih bermakna, stabil, dan tersusun secara rinci sehingga akan
terjaga dalam ingatap_.,__,_ Ha_l____\ini dapat memudahkan siswa untuk
mengingat Ige,mbatlﬁi. .ﬂaipa yang teléﬁ \c"i'i'pe_lkgjari.

Bﬂké/ift';n dengan hal tersebut, manfaé;aa(i\permainan ular tangga
sebggé/i media pembelajaran ialah untuk membuat si;Wq agar dapat belajar
dé}]gan menyenangkan. Pada dasarnya permainan yang\a:ligunakan dalam
pel'(nbelajaran mempunyai tujuan untuk meningkatkan g‘iamahaman siswa
terﬁgdap materi pelajaran, meningkatkan perkembang';n fisik, motorik,
bahééa, intelektual, moral, sosial, dan emosional sis_y\}a. Berdasarkan hal
tersebl}t-,___ permainan ular tangga dapat digunékan sebagai media
pembelaj;i*ap yang menyenangkan dan dapat mengembangkan
kemampuan ar;ﬂﬁk-ré'té’r'émﬁila*n s‘lswa
. Penggunaan Media Permainan Ular Tangga Dalam Pembelajaran Menulis
Huruf Tegak Bersambung

Thorndike dalam Suyatinah (2015:17) berdasar hukum low of
exercise-nya menyatakan bahwa siswa dalam belajar memerlukan adanya
latihan yang dilakukan secara berulang-ulang. Pengulangan dalam

pembelajaran menulis dilakukan tidak dengan sembarang mengulang,
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karena akan menentukan keberhasilan siswa. Akan tetapi pengulangan
harus bersama dengan perasaan senang yang dimiliki siswa. Ketika siswa
merasa senang dalam kegiatan pembelajaran atau latihan maka hasil yang
akan diperoleh juga akan maksimal. Dalam pembelajaran menulis huruf
tegak bersambung pada siswa usia SD, juga diperlukan latihan yang
dilakukan secara berulang-ulang atau secara terus-menerus.

Berdasarkan karakteristik siswa SD kelas awal yang masih senang
bermain dan senang dengan keglatan pembelajaran yang bervariasi, maka
dlperluk/an sebuah media untuk menjadlkan keglatan pembelajaran
menjadl lebih bervariasi. Salah satu alternatif yang menarlk ialah dengan
mEnggunakan media berbasis permainan. Media permqman ular tangga
mtl-:nrupakan media permainan yang edukatif dan menarlk sehingga juga
dapat digunakan pada pembelajaran menulis. |

Putrant| (2017:24) berpendapat bahwa permalnan edukatif ular
tangga bertUJuan untuk membentuk kemandirian 5|swa karena merupakan
media pembelajaran yang memiliki pola Iearnlng by doing. Sesuai dengan
pola tersebut, siswa 'sebagai pemain dltuntut untuk belajar sehingga dapat
menyelesaikan masalah yang dihadapi. Melalui permainan yang dilakukan
secara berkelompok, siswa juga akan merasa senang untuk membiasakan
dalam berlatih menulis.

Putranti (2017:36) juga berpendapat bahwa penggunaan media
permainan ular tangga dalam pembelajaran menulis huruf tegak

bersambung dapat dilakukan dengan memberikan pertanyaan kepada
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siswa yang diselesaikan dengan menggunakan huruf tegak bersambung.
Dalam hal ini pertanyaan tersebut disajikan melalui kartu ular atau kartu
tantangan. Siswa dapat menyelesaikan tantangan tersebut sesuai dengan
aturan dan tata cara dalam bermain ular tangga.

Apabila siswa belum menyelesaikan tantangan, maka siswa sebagai
pemain selanjutnya belum dapat melanjutkan permainan. Pada saat
menunggu kesempatan u}p}yk\gg\rmain, siswa yang telah menyelesaikan

o g

tantangan dapat meTz;kukan evaluasi dari.tulisan huruf tegak bersambung

yang telah-ditulisnya. Berikut merupakan gambar media permainan ular
tangga yang digunakan dalam pembelajaran menulis huruf tegak

be(rsambung:

Gambar. 2.1
Media Permainan Ular Tangga

Pertanyaan-pertanyaan atau perintah yang terdapat dalam permainan
ular tangga sebagai media pembelajaran menulis tegak bersambung dapat

diselesaikan siswa dengan menuliskan jawaban menggunakan huruf tegak



56

bersambung. Berikut merupakan contoh pertanyaan dalam media

permainan ular tangga:

/

( Pertanyaan Dalam Media Permainan Ular Tangga
|

Gambar 2.2 N\

|
. Kajian I?enelitian yang Relevan |

/
|

"'F;I’eneliti mendapatkan penelitian-penelitian terdahyillu yang relevan

dengan p;,"{\]elitian yang akan dilaksanakan. Penelitian yap"éy relevan berguna

untuk men;\perluas daftar peneliti dan sebagai pempé{ﬁding yang dilihat
berdasarkan vz}ig\bel penelitian, teknik analisis data, d‘faﬁ/hasil penelitian.

1. Hasil penelitiar‘ryang-djlakukénimgh_l\/lariiar-NU’r'fé}na Syaputri, STKIP PGRI
PACITAN pada tahun 2020 dengan judul penelitian “Analisis Kesulitan
Menulis Tegak Bersambung Pada Siswa Kelas 11 di SDN 1 Jatigunung Tahun
Pelajaran 2019/2020”. Tujuan dari penelitian ialah untuk mengetahui faktor-
faktor penyebab kesulitan siswa dalam menulis huruf tegak bersambung.
Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui upaya yang dilakukan guru

dalam meminimalisir kesulitan menulis huruf tegak bersambung pada siswa

kelas 11 di SDN Jatigunung. Permasalahan yang peneliti peroleh di lapangan
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yaitu terdapat siswa yang kesulitan dalam menulis huruf tegak bersambung
dan masih terdapat kesalahan dalam penulisannya.

Adapun hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa faktor kesulitan
menulis tegak bersambung pada siswa kelas Il di SDN 1 Jatigunung ialah
kurangnya penguasaan kaidah menulis tegak bersambung, kesalahan
penulisan pada huruf kapital, terdapat huruf yang tertinggal pada kata, serta
cara menulis yang tidak konsisten atau tidak mengikuti alur garis yang tepat.
Upaya yang dllakukan guru untuk memmlmaI|S|r permasalahan siswa dalam
menulis htﬁuf tegak bersambung ialah memberlkan arahan atau bimbingan
secara , rangsung kepada siswa yang mengalami kesulltan memberikan
penjélasan kembali kepada siswa yang belum memahamﬂ perihal menulis
hurufl tegak bersambung, serta meminta siswa yang telah memiliki
kemampuan baik untuk membantu temannya yang belum mampu secara
maksma] dalam menulis huruf tegak bersambung. |

Per;é(_naan dengan penelitian ini yaitu sama-sqr‘i;a meneliti mengenai
kemampuan\étgu keterampilan menulis huruf teglgk;bersambung pada siswa
kelas 11 pada SD:r-G'Hiij'k"béfbémﬁya'Tél'éﬁﬂdgl-;m penelitian yang dilakukan
olen Marita Nurtama Syaputri menganalisis terkait kesulitan yang dialami
siswa dalam menulis menggunakan huruf tegak bersambung. Sedangkan
dalam penelitian ini menganalisis terkait minat belajar siswa dalam menulis
huruf tegak bersambung dengan menggunakan media permainan ular tangga.
. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Rizki Ambarsari, STKIP PGRI

PACITAN pada tahun 2020 dengan judul penelitian “Analisis Keterampilan
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Menulis Menggunakan Media Ular Tangga Bagi Siswa Tunalaras Kelas 1V
SD Negeri Banjarjo Tahun Pelajaran 2019/2020”. Tujuan dari penelitian ini
ialah untuk mengetahui keterampilan menulis siswa tunalaras di SD Negeri
Banjarjo dengan menggunakan media permainan ular tangga. Permasalahan
yang peneliti peroleh di lapangan yaitu siswa tunalaras memiliki perilaku atau
kebiasaan yang tidak umumnya. Pada proses pembelajaran siswa tunalaras
masih mengalami kesuIitanﬂ_qla_lam__menulis huruf menjadi sebuah kata atau
kalimat, dan kurarrlgnya'}ﬁ.i-nat siswa tl;ri'é{l“éras\f;\erhadap akivitas menulis.
Sesu}i //”déﬁgan hasil —penelitian dapat\dikgtahui bahwa setelah
mengg}uﬁékan media permainan ular tangga pada prosgs\‘pgmbelajaran siswa

tunaILaras berminat untuk menulis walaupun hanya beberapa kalimat dan lebih

antus‘i,}as untuk menyuarakan pendapatnya. Persamaan dengan penelitian ini
yaitu é‘-gma-sama meneliti mengenai kemampuan atau ke;érampilan menulis
mengglj'n_akan media permainan ular tangga. Untuk perpédaannya penelitian
yang dil:";‘ik___ukan oleh Rizki Ambarsari mengan_aifisis terkait dengan
keterampiIaﬁ'\"“'{genulis huruf lepas pada siswa tq}n’é{.'laras, sedangkan dalam
penelitian ini me;égh'éi'i'éié;"[‘eﬂmr déhgéiﬁ"r_ﬁ'iﬁr;;belajar siswa dalam menulis
menggunakan huruf tegak bersambung pada siswa kelas 11 SD.

. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Anita Tri Yuniarti, Husnul Had, dan
Mudzanatun, Universitas PGRI Semarang pada tahun 2020 dengan judul
penelitian “Analisis Keterampilan Menulis Huruf Tegak Bersambung
Melalui Penggunaan Buku Tulis Halus Kelas Il A SDN Kebonsawahan 02

Juwana”. Tujuan dari penelitian ialah untuk mendeskripsikan keterampilan
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menulis huruf tegak bersambung melalui penggunaan buku tulis halus pada
siswa kelas Il A SDN Kebonsawahan 02 Juwana. Permasalahan yang peneliti
peroleh di lapangan yaitu terdapat siswa yang mengalami kebingungan dan
kesulitan dalam menulis huruf tegak bersambung. Selain itu juga terdapat
siswa yang tidak memperhatikan ketepatan dalam menulis huruf tegak
bersambung.

Sesuai dengan hasil penelitian dapat diketahui bahwa siswa sudah
mampu dalam menulls menggunakan huruf tegak bersambung melalui
penggunaa} buku tulis halus. Siswa juga sudah mampu dalam penggunaan
huruf kapltal pada awal kalimat, awal nama orang, dan awal nama hari. Rata-

rata JSISWEI sudah benar dalam menggunakan huruf kaplta dan tanda baca

dalam sebuah kalimat. Persamaan dengan penelitian ini yaltu sama-sama
menelltl mengenai keterampilan menulis menggunq.kan huruf tegak
bersamb-gng pada siswa kelas I SD. Namun perbedaqr'ifya penelitian yang
dilakukar{\'-.___oleh Anita_ Tri Yuniarti, Husnul Hadf, dan Mudzanatun,
menganalisig\"‘tg\rkait dengan keterampilan menulig,rﬁ.énggunakan huruf tegak
bersambung meIaIU| penggunaan médiéi"b[jka"tﬁlis halus. Sedangkan dalam
penelitian ini menganalisis perihal minat belajar siswa dalam menulis
menggunakan huruf tegak bersambung melalui penggunaan media permainan
ular tangga.

. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Diana Yustika, Universitas
Langlangbuana Bandung pada tahun 2020 dengan judul penelitian “Analisis

Kemampuan Menulis Tegak Bersambung Peserta Didik Kelas Il Sekolah
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Dasar”. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk mengetahui kemampuan
menulis huruf tegak bersambung pada siswa kelas SD. Permasalahan yang
peneliti perolen di lapangan ialah kemampuan siswa dalam menulis
menggunakan huruf tegak bersambung masih tergolong rendah. 80 % siswa
kelas 1l masih kurang dalam menulis menggunakan huruf tegak bersambung.

Adapun hasil dari penelitian adalah ditemukan 2 kategori dalam
penulisan menggunakan huruf .t.egak bersambung yaitu kategori baik dan
kategori kurang Sesual dengan hasn penelltlan dapat diketahui bahwa
melalui su/lek penelman yang berjumlah lima S|sWa seorang siswa masuk
kedalam kategorl kurang dalam menulis huruf tegak bersambung Sedangkan
keerﬁpat siswa lainnya masuk kedalam kategori baik dala}n menulis huruf
tegak-‘,}bersambung. |

Ill?lersamaan dengan penelitian ini yaitu sama-sama mg’iakukan penelitian
terhadaE‘)-. kemampuan siswa dalam menulis huruf tegak;-i;ersambung. Untuk
perbedaannya ialah pada penelitian Diana Y ustika berfokus pada kemampuan
siswa dalam menulls menggunakan huruf tegak bersambung Sedangkan
dalam penelltlan ini berfokus pada minat siswa dalam belajar menulis huruf
tegak bersambung melalui penggunaan media permainan ular tangga.
. Penelitian yang dilakukan oleh Eko Pujianto, Universitas Doktor Nugroho
Magetan pada tahun 2020 dengan judul penelitian “Analisis Deskripsi
Pembelajaran Matematika Melalui Permainan Ular Tangga”. Tujuan dari
penelitian ialah untuk mengetahui proses pembelajaran dan kelebihan serta

kekurangan dari pelaksanaan pembelajaran menggunakan model STAD dan
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media ular tangga. Permasalahan yang peneliti peroleh dari lapangan yaitu
terdapat 5 siswa dari 9 siswa yang belum mencapai nilai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Selain itu kurangnya minat dan motivasi siswa terhadap
mata pelajaran matematika, metode pembelajaran yang diterapkan oleh guru
yang monoton, serta media atau buku panduan yang digunakan dalam proses
pembelajaran masih sangat terbatas.

Adapun hasil dari penelitian mengenai penerapan media permainan ular
tangga dengan menggunakan model pembelajaran STAD dalam mata
pelajaran rytematlka materi bangun datar, dapat mEmberlkan dampak positif
dalam menlngkatkan keaktifan siswa ketika proses pembelajaran Dalam
pelak{sanaan pembelajaran matematika menggunakan moé@el pembelajaran
STAEI? dan media permainan ular tangga pada siswa dapat meningkatkan
peran | aktif siswa dalam proses pembelajaran sep‘éa meningkatkan
keterampllan yang dimiliki siswa.

Persamaan dengan penelitian ini ialah sama- sama memanfaatkan media
permainan ular tangga dengan tujuan untuk membuat siswa menjadi lebih
berminat dalam menglkutl peﬁe1ajaran Sedangkan untuk perbedaannya
ialah dalam penelitian Eko Pujianto menganalisis penerapan media
permainan ular tangga dengan menggunakan model pembelajaran STAD
dalam mata pelajaran matematika materi bangun datar. Untuk penelitian ini
menganalisis minat belajar siswa dalam menulis menggunakan huruf tegak

bersambung melalui media permainan ular tangga.
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C. Kerangka Pikir

Kegiatan pembelajaran menulis huruf tegak bersambung mulai
dilaksanakan di kelas awal SD. Pembelajaran menulis huruf tegak bersambung,
dapat melatin kemampuan berpikir serta motorik halus siswa. Menulis huruf
tegak bersambung membutuhkan ketelitian dan kesabaran yang lebih dalam
merangkai setiap hurufnya demi menghasilkan tulisan yang tepat, rapi, indah dan
mudah dibaca oleh orang Iain Tujuan dari kegiatan menulis n huruf tegak
bersambung ialah untuk membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan
berkomunlkaS}.%ecara tertulis. \
Slswa kelas I1 di SD Negeri 2 Donorojo masih kesuhtan dalam melakukan
keglataA menulis ‘huruf tegak bersambung. Penyebab kesulﬁan siswa dalam
belajar rlnenulls lalah siswa masih belum hafal bagaimana bentuk huruf abjad
yang dltulls menggunakan huruf tegak bersambung yang tepat Siswa masih
merasa blngung dan kurang paham akan tata cara dalam menulls huruf tegak
bersambung Hal ini dapar diketahui bahwa siswa merasa kesulitan dalam
merangkaikan d‘a_[l menggabungkan huruf tegak tl)f,er'sambung dalam sebuah

kalimat. Siswa juga%k-ﬂ;éih:cj'?ﬁém‘aﬁam‘i 'dél’éfﬁ{héﬁégunaan buku tulis halus.
Mengingat pentingnya menulis menggunakan huruf tegak bersambung,
maka permasalahan tersebut harus segera diminimalisir atau mendapatkan
solusi. Djo (2021:34) berpendapat bahwa salah satu pembelajaran yang menarik
bagi siswa usia SD ialah pembelajaran yang berbasis permainan. Hal ini

dikarenakan karakter dasar siswa SD kelas awal ialah senang bermain. Melalui

permainan, minat siswa dalam belajar menulis huruf tegak bersambung
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diharapkan akan lebih baik. Salah satu media yang dapat digunakan dalam

pembelajaran ialah media permainan ular tangga. Media permainan ular tangga

diharapkan dapat membuat siswa menjadi lebih berminat dalam belajar menulis

huruf tegak bersambung.

Dalam permainan ular tangga meminta pemain untuk menyelesaikan

tantangan berdasarkan pelemparan dadu dan bidak berhenti. Sebelum pemain

menyelesaikan tantangan, maka pemain selanjutnya belum bisa melanjutkan

permainan. Melalui tg,ntanéan dalam permé'i'h‘an\ular tangga, diharapkan dapat

membuat sisv;aw’ﬁenjadi lebih-berminat dalam belé{jar menulis menggunakan
B,

huruf tegak/i)ersambung. Pola pemecahan masalah tersebdt\Qapat digambarkan

melalui [bagan kerangka pikir di bawah ini:

)

Studi Awal:

"‘- : Siswa |
Ee”lajzﬁh?]né minat Sitwa Kelas II | 1. Belum digunakan media
. dall"amg byela'ar menulis dalam - pembelajaran
J menulis  huruf  tegak
huruf tegak bersambung bl
: ersambung
2. Kemampuan siswa / : .
\ 2. 'Siswa terbiasa menulis
dalam' ‘menulis huruf ,
/menggunakan huruf
tegak ' . bersambung  lepas
beklum maksimal P .
3. Pembelajaran yang
"~ dilakukan belum
bervariasi
Pemanfaatan media permainan ular tangga dalam membuat
siswa lebih berminat untuk belajar menulis huruf bersambung
I
Pengumpulan Data
I
I 1
Observasi Wawancara Tes Dokumentasi
— | T
Analisis Data
I
Simpulan
Bagan 2.1

Kerangka Pikir



64

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan deskripsi teori dan kerangka pikir, maka pertanyaan
penelitian yang berkaitan dengan minat belajar siswa kelas Il SD Negeri 2
Donorojo dalam menulis huruf tegak bersambung melalui penggunaan media

permainan ular tangga, diantaranya ialah sebagai berikut:
1. Bagaimana penggunaan media permainan ular tangga pada pembelajaran
menulis huruf tegak bersamrtr_)_yrng..,pqc_i_a siswa kelas Il SD Negeri 2 Donorojo?
2. Bagaimana minat /§4i,SWa'i§é-las I1SD Né.g.éfi‘“z‘l;)‘pnorojo dalam belajar menulis

huruf tegak/beféambung melalui penggunaan med\ia\permainan ular tangga?
™

N
// N



