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ABSTRACT 

This study aims to reveal the effect of the make a match learning model assisted by flash 

card media with cute panda images (Dalu) to improve the initial reading ability in learning 

Indonesian language for first grade students of SDN 2 Wonokerso. This study was 

conducted because of the low initial reading ability of students (the highest score obtained 

by students was 40 in class 1 of SDN 2 Wonokerso), limited use of learning media, and less 

interesting learning, and students feel bored quickly, which are problems in this research. 

This research uses a quantitative approach with a quasi-experimental type, with test 

techniques (pretest and posttest), participant observation, and document study. The 

population in this study is two classes in class I of SDN 2 Wonokerso, namely the control 

class and the experimental class. The sampling technique is random sampling with a sample 

of 32 first grade They were then divided into two classes, namely the experimental class 

consisting 16 students and the control class , also 16 students. The rsults of the study 

indicates that The hypothesis in this study, Ha is accepted and H_0 is rejected. Normality, 

homogeneity, and hypothesis (t-test) analyses were used to examine the data. Based on the 

results and discussion, the findings indicate that the experimental class showed an influence 

with an average increase of 51%, while the control class showed an increase of 44%. The 

experimental class experienced a substantial improvement from the pretest mean score of 

55.13 to the posttest mean score of 83.25. Meanwhile, the control class improved from a 

pretest mean of 52.82 to a posttest mean of 76.25. These results indicate that the use of the 

make a match learning model assisted by Panda Lucu (Dalu) flashcard media significantly 

enhanced early reading skills in the experimental class, and this improvement was greater 

than that observed in the control class, which used conventional learning without media. 

The implications of this research confirm that the integration of cooperative learning models 

with contextual and interesting visual media has a real contribution in improving the early 

literacy of elementary school students, while also offering novelty in the form of developing 

thematic character media (Panda Lucu/Dalu) that is adaptive to the characteristics of early 

grade students. 

Keywords: Beginning Reading, Make a Match Learning Model, Panda Lucu (Dalu) 

Media. 
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ABSTRAK 

Studi ini dalam rangka mengungkap pengaruh model pembelajaran make a match 

berbantuan media flash card bergambar Panda Lucu (Dalu) untuk meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas I SDN 

2 Wonokerso. Studi ini dilaksanakan karena rendahnya kemampuan membaca permulaan 

murid dengan skor tertinggi 40 pada kelas 1 SDN 2 Wonokerso, terbatasnya pemanfaatan 

media pembelajaran, dan pembelajaran kurang menarik, dan murid merasa cepat bosan, 

menjadi permasalahan dalam riset ini. Riset ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan tipe eksperimen semu, dengan teknik tes (pretest dan posttest), observasi partisipan, 

dan studi dokumen. Populasi dalam studi ini dua rombel pada kelas I SDN 2 Wonokerso 

yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. Teknik samplingnya yaitu random sampling 

dengan sampel 32 murid kelas I dan dibagi menjadi dua rombel yaitu kelas eksperimen 16 

siswa dan kelas kontrol 16 siswa. Hipotesis dalam studi ini adalah 𝐻𝑎 diterima dan 𝐻0 ditolak. 

Uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis (t-tes) digunakan untuk analisis data. 

Merujuk hasil dan pembahasan dapat dijelaskan terdapat pengaruh rata-rata kelas 

eksperimen yaitu 51% dan kelas kontrol 44%. Studi ini mengalami peningkatan signifikan 

dalam jumlah rata-rata pretest kelas ekperimen yaitu 55,13 dan posttest yaitu 83,25, pretest 

kelas kontrol yaitu 52,82 dan posttest yaitu 76,25. Simpulannya adalah terdapat pengaruh 

dan peningkatan kemampuan membaca permulaan di kelas eksperimen yang menerapkan 

model pembelajaran make a match berbantuan media flash card bergambar Panda Lucu 

(Dalu) lebih unggul daripada kelas kontrol dengan model pembelajaran konvensional tanpa 

media. Implikasi penelitian ini menegaskan bahwa integrasi model pembelajaran 

kooperatif dengan media visual kontekstual dan menarik memiliki kontribusi nyata 

dalam meningkatkan literasi awal siswa sekolah dasar, sekaligus menawarkan 

kebaruan berupa pengembangan media karakter tematik (Panda Lucu/Dalu) yang 

adaptif terhadap karakteristik peserta didik kelas awal. 

Kata Kunci: Membaca Permulaan, Model Make a Match, Media Panda Lucu (Dalu).  

 

 

PENDAHULUAN  

Membaca memiliki keterkaitan yang erat dengan dunia pendidikan. Pendidikan 

merupakan sarana strategis dalam membentuk individu yang cerdas, berakhlak, serta 

bertanggung jawab (Utomo & Ifadah, 2020). Kenyataannya, minat membaca pada siswa 

sangat tergolong rendah. Contohnya, siswa cenderung menyukai game yang tidak ada 

gunanya (Arifah, 2018; Ibda, et al., 2023). Pengembangan kemampuan membaca siswa 

Sekolah Dasar memerlukan pendekatan terstruktur dan bertahap (Mar’atussolichah et al., 

2024). Pada tahap awal pendidikan dasar yaitu kelas I dan II, fokusnya adalah keterampilan 

membaca permulaan, dimana siswa belajar dasar dalam membaca tanpa penekanan dan 

pemahaman kompleks. Guru umumnya memulai pengajaran dengan mengenalkan huruf. 

Namun, tidak semua siswa mampu menguasainya dengan benar. Seringkali siswa 
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mengalami kesulitan dalam mengenal huruf, sehingga tertinggal dari teman-temannya saat 

memasuki pelajaran berikutnya, seperti menyusun kata menjadi kalimat dan mampu 

membaca dengan lancar (Ningsih et al., 2022). 

Kesulitan belajar merupakan fenomena umum dalam proses pembelajaran, namun 

tetap memerlukan perhatian dan penanganan yang tepat. Permasalahan timbul pada 

pembelajaran seharusnya segera ditindak lanjuti. Kesalahan membaca pada tahap awal 

harus segera dibenahi karena berpengaruh terhadap kompetensi membaca lanjutan siswa 

(Li et al., 2025; Song et al., 2025). Pembelajaran membaca permulaan menjadi bagian 

penting dalam pembelajaran mata pelajaran Bahasa Indonesia pada tingkat sekolah dasar, 

terutama pada kelas awal (Supartinah et al., 2025). Pembelajaran Bahasa Indonesia berperan 

sebagai landasan bagi seluruh mata pelajaran lainnya, dan membaca yang baik sangat 

krusial untuk keberhasilan akademik siswa secara keseluruhan (Kartini’ et al., 2025). Adapun 

beberapa permasalahan utama yang sering ditemukan dalam keterampilan membaca siswa 

Sekolah Dasar yaitu mampu membaca secara teknis tetapi masih kesulitan dalam 

memahami isi bacaan, siswa kesulitan mengenal huruf dan mengeja, siswa sering membaca 

dengan terbata-bata, rendahnya minat dan motivasi membaca siswa (Nasution, 2025). 

Dalam mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan kolaborasi yang erat antara 

pendidik, wali (orang tua), dan lingkungan lembaga pendidikan untuk membangun 

ekosistem kondusif guna meningkatkan minat dan kemampuan membaca siswa secara 

komprehensif. Di era sekarang ini, menuntut guru untuk senantiasa meningkatkan 

kreativitas serta aktif mengikuti perkembangan zaman  (Faizah et al., 2024). Untuk 

mewujudkan pendidikan yang baik tak dapat bisa terlepas dari aspek penentu pada aspek 

keberhasilan murid. Di antara faktor penentunya yaitu kompetensi pendidik dalam 

menggunakan model pembelajaran dalam proses kegiatan pembelajaran (Sastromiharjo et 

al., 2025). Metode dan model yang diterapkan pendidik pastinya berdampak terhadap 

kegiatan murid, ketika pendidik menerapkab model dengan pelibatan murid dengan tujuan 

agar belajarnya lebih disiplin. Namun sebaliknya, ketika pendidik sekadar menjelaskan saja, 

maka murid merasa bosan dan jenuh di dalam proses belajar (Ibda, 2022; Arega & Hunde, 

2025;). 

Inovasi penggunaan model dan media pembelajaran yang digunakan bisa berupa 

digital atau konvensional. Tujuannya yaitu untuk mengoptimalkan pencapaian hasil 
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pembelajaran (Ibda, 2019; Luo et al., 2025). Media pembelajaran adalah semua bentuk yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan, dengan tujuan merangsang pikiran, perhatian, 

perasaan, dan minat belajar siswa (Lubis et al., 2023; Rambe & Erika, 2025). Artinya, media 

dapat dimaknai sebagai sarana untuk mengantarkan informasi dari sumber kepada 

penerima. Model pembelajaran adalah sebuah kerangka kerja konseptual atau pola 

sistematis yang memberikan pedoman bagi perancang pembelajaran dan pengajar dalam 

merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi proses pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu (Kilbane & Milman, 2013). Intinya model pembelajaran adalah 

menjadi dasar untuk memperbaiki dan mengembangkan praktik kegiatan belajar mengajar 

di kelas. 

Rendahnya minat dan kemampuan membaca siswa sekolah dasar disebabkan oleh 

berbagai faktor, mulai dari kesulitan mengenal huruf, rendahnya motivasi, hingga 

kurangnya inovasi dalam metode pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan peran aktif 

pendidik dalam kegiatan menentukan model dan media pembelajaran yang pas serta 

dukungan dari orang tua murid dan lingkungan lembaga pendidikan untuk menciptakan 

ekosistem belajar yang menyenangkan dan efektif. Inovasi dalam penggunaan model serta 

media pembelajaran, baik konvensional maupun digital, menjadi langkah strategis untuk 

meningkatkan keterampilan membaca siswa secara komprehensif. 

Hasil studi awal pra riset melalui wawancara dan dokumen hasil belajar siswa kelas I 

SDN 2 Wonokerso menghadapi kendala dalam membaca. Mereka masih kesulitan 

membaca kata dan memahami teks bacaan, bahkan masih berada pada tahapan mengenal 

huruf dan mengeja. Kesulitan ini disebabkan oleh faktor internal maupun eksternal.  Variasi 

kemampuan siswa di SDN 2 Wonokerso menunjukkan bahwa beberapa siswa menunjukkan 

kemampuan membaca yang baik, sementara masih ada pula yang mengalami kesulitan 

dalam memahami dan melafalkan bacaan. Berbagai upaya telah guru lakukan untuk 

mengoptimalkan kemampuan membaca permulaan pada siswa, mulai dari pemanfaatan 

buku cerita gambar hingga media audio visual. Akan tetapi, efektivitas penggunaan media 

pembelajaran yang secara khusus dirancang untuk menarik perhatian dan membangun 

asosiasi positif pada siswa kelas I masih perlu digali lebih dalam. Untuk mendukung  
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kompetensi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, dibutuhkan media, metode, dan alat 

pembelajaran yang tepat. 

Dari berbagai jenis model pembelajaran make a match dengan bantuan media 

pembelajaran (Ibda & Sari, 2024), flash card memiliki peluang besar untuk dimanfaatkan 

secara optimal (Pratama & Zubaedi, 2025). Model make a match mempunyai keunggulan 

daripada model pembelajaran lainnya. Keunggulan model kooperatif tipe make a match 

adalah melahirkan rasa dan suasana gembira dapat tumbuh dalam proses pembelajaran, 

kerja sama antarsesama murid terbangun dinamis, dan munculnya dinamika gotong royong 

merata pada murid (Savitriana et al., 2025). Keunggulan media pembelajaran juga terletak 

pada kesederhanaannya, kemudahan penggunaannya, dan kemampuan untuk 

menampilkan visual yang menarik, sehingga dapat membantu siswa mengasosiasikan 

bentuk huruf atau kata dengan gambar secara lebih cepat dan menyenangkan (Krisdiana & 

Jamaludin, 2023). 

Model make a match adalah bagian dari model pembelajaran kooperatif yang di 

dalamnya terdapat unsur permainan, sehingga siswa akan lebih bekerjasama lebih aktif 

(Hadi, 2024). Media flash card merupakan media yang berupa kartu-kartu yang di dalamnya 

terdapat gambar atau tulisan serta dapat dimanfaatkan sebagai alat permainan edukatif 

(Candra et al., 2025). Media ini memiliki potensi besar dalam menarik minat siswa untuk 

memahami materi pelajaran. Mengingat masa anak usia dini identik dengan bermain, maka 

pembelajaran bagi siswa kelas I yang masih tahap pertumbuhan perlu dirancang secara 

optimal dan mengandung unsur permainan (Gultom & Mudiono, 2024). Kehadiran media 

flash card bergambar memungkinkan siswa untuk belajar dalam suasana yang 

menyenangkan melalui aktivitas bermain (Paldy et al., 2025). Hal ini meningkatkan minat 

siswa dalam belajar dan membuat proses belajar membaca lebih menyenangkan. 

Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah mengkaji efektivitas model 

pembelajaran kooperatif tipe make a match maupun penggunaan media flash card dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar, sebagian besar studi tersebut masih 

memposisikan model dan media secara terpisah atau menggunakan media visual yang 

bersifat umum dan tidak berbasis karakter tematik. Selain itu, penelitian tentang 

pembelajaran membaca permulaan pada kelas awal cenderung berfokus pada peningkatan 
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kemampuan teknis membaca tanpa mengintegrasikan unsur permainan kooperatif dan 

keterikatan emosional siswa terhadap media pembelajaran. Namun demikian, belum 

ditemukan penelitian yang secara spesifik mengintegrasikan model pembelajaran 

kooperatif berbasis permainan (make a match) dengan media flash card berbasis karakter 

tematik yang dirancang untuk membangun asosiasi positif dan motivasi belajar siswa kelas 

I sekolah dasar, khususnya dalam konteks pembelajaran membaca permulaan. Oleh karena 

itu, penelitian ini penting dilakukan untuk mengisi celah penelitian tersebut dengan 

menawarkan inovasi pembelajaran berupa integrasi model make a match dan media flash 

card bergambar karakter Panda Lucu (Dalu) sebagai pendekatan pedagogis yang 

menyenangkan, kontekstual, dan adaptif terhadap karakteristik perkembangan siswa kelas 

awal, sekaligus memberikan kontribusi empiris terhadap pengembangan praktik 

pembelajaran membaca permulaan di sekolah dasar. 

Berdasarkan kebutuhan akan model pembelajaran make a match yang inovatif dan 

efektif, penelitian mengenai penerapan model make a match berbantuan media flash card 

bergambar Panda Lucu (Dalu) menjadi penting untuk dilakukan. Kebaruan (novelty) 

penelitian ini terletak pada beberapa aspek utama. Pertama, pengembangan media 

pembelajaran berbasis karakter tematik Panda Lucu (Dalu) merupakan bentuk inovasi media 

visual-afektif yang belum banyak digunakan dalam pembelajaran membaca permulaan 

pada kelas awal sekolah dasar. Kedua, penelitian ini mengintegrasikan model pembelajaran 

kooperatif berbasis permainan (make a match) dengan media flash card visual yang 

dirancang tidak hanya untuk pengenalan kosakata, tetapi secara spesifik untuk 

meningkatkan kemampuan membaca permulaan. Ketiga, fokus penelitian diarahkan pada 

siswa kelas I sekolah dasar sebagai kelompok usia yang masih jarang menjadi sasaran 

integrasi model kooperatif dan media karakter tematik secara simultan. Keempat, penelitian 

ini memberikan pembuktian empiris melalui desain quasi-experimental dengan kelompok 

kontrol, sehingga mampu menunjukkan efektivitas perlakuan secara lebih objektif. 

Adapun kontribusi penelitian ini adalah memberikan rujukan pedagogis bagi guru 

sekolah dasar dalam mengembangkan pembelajaran membaca permulaan yang 

menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa kelas 

awal. Selain itu, hasil penelitian ini berkontribusi pada pengayaan khazanah keilmuan 
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pendidikan dasar, khususnya terkait inovasi integrasi model pembelajaran kooperatif dan 

media visual-afektif berbasis karakter, serta dapat dijadikan dasar bagi pengembangan 

media dan model pembelajaran membaca permulaan pada konteks dan jenjang yang lebih 

luas. Berdasarkan kajian di atas, peneliti mengajukan dua pertanyaan riset, yaitu 

bagaimanakah penerapan model pembelajaran make a match berbantuan media flash card 

bergambar Panda Lucu (Dalu), dan bagaimanakah pengaruh model pembelajaran make a 

match berbantuan media flash card bergambar Panda Lucu (Dalu) untuk meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan?  

KAJIAN TEORI 

Model Pembelajaran Make a Match 

Model make a match adalah model pembelajaran untuk memotivasi semua murid 

dalam rangka aktif dan memberi kesempatan kepada mereka bernalar, menyampaikan 

argumen berdasarkan hasil pikiran para siswa sendiri (Chen et al., 2025). Make a match 

dalam konteks ini mempunyai unsur game yang menggembirakan, dan dapat 

meningkatkan kemampuan murid dalam memahami materi dan meningkatkan spirit belajar 

(Jannah et al., 2025). Make a match adalah bagian dari model cooperative learning yang 

digunakan dalam rangka memotivasi peserta didik mencari jawaban pada sebuah 

pertanyaan / pasangan dari konsep tertentu lewat suatu game kartu yang berpasangan 

(Johnson, 1984; Hanifudin et al., 2025). Make a macth diimplementasikan dengan sebuah 

teknik oleh guru yang meminta murid mencari pasangan kartu yang menjadi bagian dari 

jawaban atau pertanyaan sebelum batas waktunya. Di sini, murid melakukan aktivitas 

mencocokkan kartu dan pendidik memberikan poin. Make a match adalah bagian dari 

model pembelajaran di mana peserta didik diinstruksikan mencari pasangan kartu 

jawaban/soal dengan batas waktu tertentu (Johnson et al., 1988). Make a match di sini 

relevan diterapkan dalam rangka peningkatan aktivitas murid dalam proses pembelajaran 

(Ibda & Sari, 2024). Pasalnya, selama proses pembelajaran, murid diberi kesempatan oleh 

pendidik untuk berinteraksi dengan murid yang lain. 

Kelebihan make a match adalah dapat menciptakan iklim pembelajaran aktif dan 

menyenangkan, akhirnya sehingga murid lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran 

(Lompoliuw, 2019). Selain itu, materi menjadi lebih menarik dan mudah ditangkap murid 

karena disajikan melalui aktivitas yang melibatkan siswa secara langsung. Model ini telah 
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terbukti bisa meningkatkan hasil belajar murid sampai pada taraf ketuntasan klasikal. 

Suasana kegembiraan yang muncul dalam proses pembelajaran turut mendorong 

kerjasama dan interaksi positif antar siswa. Kegiatan gotong royong dalam pembelajaran 

juga terbangun secara merata di antara seluruh peserta didik (Falakh et al., 2024). Dari kajian 

di atas, dapat disimpulkan kelebihan model make a match terletak pada kemampuannya 

menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, interaktif, dan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Meski demikian, make a match mempunya kelemahan yang perlu diperhatikan oleh 

guru. Pelaksanaan model ini sangat membutuhkan bimbingan intensif dari guru agar 

kegiatan tetap terarah dan tujuan pembelajaran tercapai. Selain itu, waktu pelaksanaan 

perlu diatur dengan baik karena terdapat kemungkinan siswa lebih banyak bermain 

daripada belajar. Guru juga dituntut untuk mempersiapkan bahan dan alat pembelajaran 

dengan matang agar kegiatan dapat berjalan lancar (Rizal & Maharani, 2024). Di sisi lain, 

suasana belajar bisa menjadi kurang kondusif jika siswa terlalu ramai, terutama di kelas 

besar, karena dapat mengganggu ketenangan kelas lain di sekitarnya. Jika guru tidak 

mampu mengelola kelas dengan bijak, suasana belajar bisa berubah seperti pasar yang 

penuh keramaian dan sulit dikendalikan (Patmawati, 2025). Oleh karena itu, kelemahan 

utama model Make a Match terletak pada kebutuhan akan bimbingan guru yang intensif, 

pengelolaan waktu yang ketat, kesiapan sarana pembelajaran, serta potensi gangguan 

terhadap ketertiban dan konsentrasi belajar. 

 

Media Flash Card 

Kualitas pendidikan sangat bergantung pada guru, yang diakui dengan peningkatan 

mutu. Guru harus fokus pada tugas profesional mereka (Ibda, et al., 2023). Hal ini sangat 

berkesinambungan dalam proses pembelajaran. Hal penting dalam proses pembelajaran 

adalah media yang diimplementasikan pada pembelajaran (Azizah et al., 2024). Media flash 

card dijelaskan oleh Sri Wahyuni yaitu “Flash card adalah media pembelajaran dalam bentuk 

kartu gambar dengan ukuran 25x30cm. Gambarnya dibuat menggunakan tangan atau foto, 

juga bisa memanfaatkan gambar atau foto yang sudah ada yang ditempelkan pada 

lembaran-lembaran flash card” (Wahyuni, 2020). Media flash card adalah kartu berukuran 

kecil yang berisi gambar, teks, atau symbol. Fungsinya untuk mengingatkan atau menuntun 
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siswa pada sesuatu yang berkaitan dengan informasi visual tersebut (Pradana & Santosa, 

2020). Flash card umumnya berukuran 25x30cm, namun bisa disesuaikan dengan ukuran 

kelas. Kartu-kartu ini berisi gambar atau huruf, dan berfungsi untuk melatih pengejaan serta 

memperkaya kosa kata. Berdasarkan uraian tersebut, media flash card adalah media 

pembelajaran berupa kartu bergambar. Ukurannya dapat disesuaikan dengan kelas, dan 

bertujuan untuk memudahkan proses belajar siswa. 

 

Membaca Permulaan 

Keterampilan membaca sangat kuat memungkinkan siswa memperdalam 

pemahaman tentang dunia di sekitar mereka, memperkaya kosakata mereka, dan 

meningkatkan kemampuan mereka dalam menyampaikan ide atau pikiran dalam bentuk 

tulisan yang jelas dan efektif (Muttaqin et al., 2024). Membaca permulaan yaitu kemampuan 

membaca yang dikuasai murid SD kelas 1 dan kelas 2.  Membaca permulaan merupakan 

fase dasar dalam proses pembelajaran membaca yang bertujuan untuk mengembangkan 

kemampuan membaca dasar pada siswa (Goouch & Lambirth, 2011; Fry, 2015). Tahap ini, 

siswa belajar untuk mengenal huruf, memahami hubungan antara huruf dengan suara, serta 

membaca kata dan memahami kalimat sederhana (Aprilia & Pangestu, 2024). Dalam 

membaca awal, tujuan utamanya adalah untuk mengembangkan keterampilan literasi. Ini 

berarti siswa harus mampu mengenali, mengidentifikasi, dan menjelaskan huruf, serta 

menyusunnya menjadi suku kata, kata, dan kalimat. Tahap ini dimulai dengan pengenalan 

huruf vokal dan konsonan. Selanjutnya, siswa didorong untuk menyusun huruf-huruf ini 

menjadi suku kata, lalu mereka diperkenalkan pada menyusun suku kata menjadi kata-kata 

sederhana dan kalimat (Fadhilah & Hikmat, 2022). 

Kemampuan bahasa awal seorang murid sangat dipengaruhi oleh bahasa ibu 

mereka. Anak-anak yang dibesarkan oleh ibu yang banyak bicara cenderung memiliki 

perkembangan bahasa yang lebih cepat. Sebaliknya, anak-anak yang dibesarkan oleh ibu 

yang pendiam kemungkinan besar akan mengalami kesulitan bicara hingga dewasa. Oleh 

karena itu, para ahli pendidikan sepakat bahwa cerita merupakan media yang sangat efektif 

untuk pembelajaran bahasa. (Bebhe et al., 2024). Mengajarkan membaca merupakan 

kewajiban bagi pendidik dan orang tua. Seperti pepatah mengatakan, “Membaca adalah 

jendela menuju dunia dan pengetahuan.” Hal ini berarti membaca menjadi metode utama 
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untuk memahami dunia dan semua pengetahuan di dalamnya (Sarwa, 2024). Dalam 

kehidupan manusia, membaca sangat penting karena berfungsi sebagai pintu gerbang 

menuju pengetahuan. Melalui membaca, kita dapat memperoleh informasi yang kita 

butuhkan dan memperluas wawasan kita. Jika pendidik tak menguasai materi pembelajaran, 

proses pembelajaran akan kurang optimal dan bahkan gagal (Ibda, et al., 2023). Tujuan 

utama dari kegiatan membaca adalah untuk memperoleh informasi dan memahami makna 

atau isi yang terkandung dalam suatu bacaan. Tujuan umum membaca permulaan adalah 

agar siswa memahami dan membaca dengan lancar. Tujuan khusus membaca tergantung 

pada jenis kegiatan membaca yang dilakukan, misalnya membaca permulaan (Janawati et 

al., 2022). Oleh karena itu, tujuan dari pembelajaran membaca awal yaitu membekali murid 

dengan pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan untuk memahami teknik membaca, 

isi bacaan dengan benar, dan memberikan dasar bagi murid agar dapat membaca kalimat 

dengan lancar. 

 

METODE PENELITIAN  

Riset ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain quasi experiment 

berbentuk nonequivalent control group design. Variabel independen (X) dalam penelitian 

ini adalah penerapan model pembelajaran make a match berbantuan media flash card 

bergambar Panda Lucu (Dalu), sedangkan variabel dependen (Y) adalah peningkatan 

kemampuan membaca permulaan siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, yang 

meliputi kemampuan mengenal huruf, mengeja suku kata, membaca kata, dan membaca 

kalimat sederhana secara lisan. Subjek penelitian melibatkan seluruh siswa kelas I SDN 2 

Wonokerso yang berjumlah 32 siswa dan terbagi ke dalam dua rombongan belajar, yaitu 

kelas I A sebagai kelas kontrol (16 siswa) dan kelas I B sebagai kelas eksperimen (16 siswa). 

Kelas eksperimen memperoleh perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model make 

a match berbantuan media flash card bergambar Panda Lucu (Dalu), sedangkan kelas 

kontrol menggunakan pembelajaran konvensional tanpa bantuan media khusus. 

Pelaksanaan treatment dilakukan selama empat pertemuan dalam kurun waktu dua minggu, 

dengan durasi setiap pertemuan 2 × 35 menit. Setiap sesi pembelajaran dilaksanakan secara 

konsisten dengan tahapan yang sama, yaitu: (1) guru membagikan kartu soal dan kartu 

jawaban kepada siswa; (2) siswa mencari pasangan kartu yang sesuai secara berpasangan 
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atau berkelompok; (3) siswa membaca kata atau kalimat pada kartu secara lisan untuk 

melatih keterampilan membaca permulaan; dan (4) guru memberikan penguatan melalui 

diskusi singkat dan umpan balik. Pola kegiatan ini diterapkan secara berulang pada setiap 

pertemuan untuk menjaga konsistensi perlakuan dan keterlibatan aktif siswa. 

Instrumen pengumpulan data meliputi tes lisan membaca permulaan, lembar observasi 

partisipan, dan studi dokumentasi. Validitas instrumen tes dan observasi diuji melalui expert 

judgment dengan melibatkan dua ahli, yaitu dosen bidang pendidikan dasar dan guru senior 

kelas awal, untuk menilai kesesuaian indikator, kejelasan butir instrumen, dan keterwakilan 

konstruk kemampuan membaca permulaan. Hasil penilaian ahli menunjukkan bahwa 

instrumen telah memenuhi validitas isi dan layak digunakan dalam penelitian. Analisis data 

dilakukan melalui uji normalitas dan uji homogenitas sebagai prasyarat analisis, serta uji 

hipotesis menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan peningkatan kemampuan 

membaca permulaan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Setelah seluruh perlakuan 

diberikan, kedua kelas menjalani posttest untuk mengukur kemampuan akhir membaca 

permulaan siswa dan membandingkan efektivitas perlakuan yang diberikan. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian  

Data hasil penelitian pretest membaca permulaan siswa kelas I SDN 2 Wonokerso 

sebagai berikut: 

Tabel 1. Data Hasil Pretest 

Distribusi Frekuensi Kelompok  

 Eksperimen Kontrol 

Nilai Terendah 50 40 

Nilai Tertinggi 65 60 

Rata-Rata 55,13 52,82 

Median 60 55 

Standar Deviasi 5,13 6,58 

 

Data hasil penelitian posttest membaca permulaan siswa kelas I SDN 2 Wonokerso 

sebagai berikut: 
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Tabel 2. Data Hasil Posttest 

Distribusi Frekuensi Kelompok  

 Eksperimen Kontrol 

Nilai Terendah 75 65 

Nilai Tertinggi 90 85 

Rata-Rata 83,25 76,25 

Median 85 77,5 

Standar Deviasi 4,36 6,46 

 

Hasil Analisis Data 

Dalam studi ini, uji prasyarat dipraktikan lewat 3 segemen, yang terdiri atas uji 

normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis. Di bawahini merupakan hasil dari uji prasyarat 

yang telah dilaksanakan: 

Uji Normalitas 

Pada uji normalitas, dalam riset ini bermanfaat untuk menguji apakah data pretest dan 

posttest pada hasil peningkatan kemampuan membaca permulaan pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia terdistribusi normal. Hasil uji normalitas posttest dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Posttest 

 Kelas Statistic Df Sig Kesimpulan 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

Eksperimen 0,177 16 0,196 Normal 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

Kontrol 0,206 16 0,069 Normal 

 

 Merujuk tabel uji normalitas hasil membaca permulaan di atas, terungkap bahwa 

nilai signifikasi (sig) posttest kelas eksperimen yaitu (0,196 ≥ 0,05), dan untuk taraf sig 

posttest kelas kontrol (0,069 ≥ 0,05). Maka disimpulkan, seluruh data hasil membaca 

permulaan berdistribusi normal. Secara rinci, berikut hasil uji normalitas pretest pada tabel 

4: 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Pretest 

 Kelas Statistic Df Sig Kesimpulan 
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Hasil 

Belajar 

Siswa 

Eksperimen 0,159 16 0,200 Normal 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

Kontrol 0,213 16 0,050 Normal 

Dari tabel uji normalitas tersebut menunjukkan bahwa, nilai signifikan (sig) pretest 

kelas eksperimen sebesar (0,200 ≥ 0,05), sedangkan untuk kelas kontrol yaitu (0,50 ≥ 0,05). 

Merujuk data itu, simpulannya adalah semua data pada hasil pretest kemampuan membaca 

permulaan dikatakan berdistribusi normal. 

Uji Homogenitas 

Taraf signifikasi pada uji homogenitas yaitu 5% 𝛼 = 0,05. Syarat pengambilan 

keputusan pada uji hipotesis adalah ketika nilai sig ≥ 0,05 maka bisa disimpulkan homogen, 

sementara ketika nilai sig ≤ 0,05 bisa disimpulkan tidak homogen. Secara rinci, berikut hasil 

uji homogen dapat dilihat pada tabel 5: 

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Membaca Permulaan 

  Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig Kesimpulan 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

Based 

on Mean 

2,106 3 60 0,109 Homogen 

 

 Berdasarkan tabel uji homogenits diatas menunjukkan bahwa nilai sig pada hasil 

membaca permulaan bernilai (0,109 ≥ 0,05) yang artinya nilai sig ≥ 0,50. Maka dapat 

dikatakan bahwa varians data hasil kemampuan membaca permulaan siswa kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol pada uji diatas bersifat homogen. 

 

Uji Hipotesis (Uji-t) 

Analisis uji hipotesis menerapkan uji-t dalam rangka mengungkap apakah make a 

match dengan bantu media flash card bergambar Dalu berpengaruh dalam peningkatan 

kemampuan membaca permulaan. Untuk kriteria pengambilan keputusan jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻𝑎 diterima dan 𝐻0 ditolak, yang bermakna bahwa terdapat perbedaan atau 

pengaruh signifikan. Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 diterima dan 𝐻𝑎 ditolak, yang bermakna 

bahwa tidak ada perbedaan atau pengaruh signifikan. Hasilnya uji hipotesis secara rinci bisa 
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dilihat pada tabel 6: 

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis Membaca Permulaan 

  𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 Sig Kesimpulan 

Pair 1 Pretest 

Kontrol 

0,805 0,434 𝐻0 ditolak 

 Posttest 

Kontrol 

   

Pair 2 Pretest 

Eksperimen 

9,625 0,000 𝐻𝑎 diterima 

 Posttest 

Eksperimen 

   

 

 Berdasarkan tabel yang disajikan bahwa, nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 kelas kontrol sebesar 0,805 < 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 2,120 dengan nilai signifikansi senilai 0,434. Sedangkan untuk nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 kelas 

eksperimen adalah 9,625 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  2,120 dengan nilai signifikansi sebanyak 0,000. Merujuk 

data ini, simpulannya adalah 𝐻𝑎 diterima dan 𝐻0 ditolak, dan temuan ini dinyatakan 

signifikan. Hal ini menegaskan ada pengaruh model make a match berbantuan media flash 

card bergambar Dalu dalam meningkatkan keterampilan membaca permulaan murid kelas 

I SDN 2 Wonokerso. 

 Merujuk analisis data di atas, sampel sudah memenuhi uji prasyarat, yaitu semua 

sampel diambil dari populasi yang berdistribusi normal dan mempunyai variasi homogen. 

Implementasi model make a match berbantuan media flash card untuk meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dalam studi ini 

telah menampilkan kesuksesan signifikan. Rekapitulasi rata-rata nilai di atas yaitu pada kelas 

eksperimen nilai pretest sebesar 55,13 dan posttest sebanyak 83,25. Sedangkan untuk 

rekapitulasi rata-rata nilai pretest yang diperoleh murid di kelas kontrol yaitu 52,82, 

sementara untuk nilai rata-rata posttest meningkat 76,25. Kelas eksperimen dengan 

penerapan model make a match berbantuan media flash card bergambar Dalu terjadi 

peningkatan sebesar 51% daripada kelas kontrol dengan model pembelajaran konvensional 

yang hanya terjadi peningkatan 44%. 

 

PEMBAHASAN 

Penerapan Model Pembelajaran Make a Match Berbantuan Media Flash Card 

Bergambar Panda Lucu (Dalu) 

Media ini peneliti menamai dengan media Flash card bergambar Panda Lucu (Dalu). 
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Peneliti mengambil nama Dalu ini adalah singkatan dari “Panda Lucu”. Alasannya karena 

panda merupakan hewan paling menggemaskan dan disukai banyak orang apalagi 

dikalangan anak kecil. Bentuk inovasi media pembelajaran ini sangat berdampak positif bagi 

siswa, karena inovasi pembelajaran dengan media permainan ini merupakan respon 

terhadap kebutuhan belajar siswa di sekolah.  

 

 

Gambar 1. Media Flash Card Bergambar Dalu 

 

 

 Penerapan model make a match berbantuan media flash card bergambar Dalu 

dengan langkah sebagai berikut: 

a. Perlihatkan dan sebutkan, ambil satu kartu, tunjukkan hurufnya dan sebutkan 

nama hurufnya dengan jelas. 

 

Gambar 2. Guru Menjelaskan Media 

b. Selanjutnya, guru melihatkan gambar yang sudah disediakan ke semua siswa. 
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Gambar 3. Guru Melihatkan Gambar Soal 

c.  Kemudian siswa disuruh maju satu per satu untuk menjawab gambar tersebut. 

d. Siswa menjawab kartu tersebut dengan menggunakan media flash card 

bergambar Panda Lucu (Dalu), kartu di letakkan di meja guru secara acak, siswa 

diarahkan untuk mecari kartu serta merangkainya sesuai nama gambar. 

e.  Kemudian, kartu yang sudah ditemukan ditempelkan di papan tulis sampai 

selesai nama gambar tersebut. 

 

 

Gambar 4. Siswa Menempelkan Hasil Soal 

f.  Jika sudah selesai, siswa diminta untuk tetap ditempat serta guru mencocokkan 

kartu tersebut dan memperlihatkan ke semua siswa. 
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Gambar 4. Guru Mencocokan Bersama 

g. Semua siswa diminta untuk belajar dan bermain secara bergantian.  

h. Permainan selesai. 

 

Penerapan make a match berbantuan media flash card bergambar Dalu dapat menarik 

minat peserta didik dan membuat mereka termotivasi dalam pembelajaran, sebab melalui 

media itu peserta didik lebih memperhatikan. Pendapat tersebut didukung oleh peneliti 

terdahulu yaitu, media flash card ini merupakan salah satu alat bantu pembelajaran yang 

relatif mudah diterapkan serta sangat efektif. Pemanfaatan media flash card ini sangat 

berpengaruh dan mendapatkan dampak positif sebagai media pembelajaran yang inovatif 

khususnya di kelas rendah (Maghfiroh, 2013). Penerapan make a match dalam riset ini 

menunjukkan bentuk inovasi pedagogis yang menggabungkan unsur kognitif, afektif, dan 

psikomotorik dalam pembelajaran. Model Make a Match berbasis permainan ini 

menciptakan suasana belajar yang interaktif dan kolaboratif, sehingga membantu siswa 

memahami materi dengan cara yang menyenangkan. Hal ini sejalan dengan teori 

Experiential Learning (Kolb, 2015) yang menekankan bahwa pengetahuan diperoleh melalui 

pengalaman langsung. Dalam konteks ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara 

pasif, tetapi juga aktif melakukan pencocokan, pengenalan huruf, dan penyusunan kata, 

yang secara tidak langsung memperkuat daya ingat dan kemampuan berpikir kritis mereka. 

Selain itu, penggunaan karakter panda lucu sebagai daya tarik visual mampu memunculkan 

emosi positif siswa. Di dalam studi (Fredrickson, 2004), menegaskan dapat memperluas 

kapasitas berpikir dan meningkatkan motivasi belajar. 

Dari perspektif psikologi pendidikan, media Dalu berfungsi sebagai scaffolding visual 
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yang membantu siswa usia dini dalam proses asimilasi konsep bahasa dan gambar. 

Pembelajaran efektif terjadi ketika anak diberi dukungan yang sesuai dengan Zone of 

Proximal Development (ZPD) mereka, dan media visual seperti flash card berperan penting 

dalam menjembatani pemahaman dari konkret menuju abstrak (Vygotsky & Cole, 1978),. 

Penelitian-penelitian modern mendukung hal ini, seperti studi tentang Dual Coding Theory, 

yang menjelaskan bahwa penggabungan informasi verbal dan visual mampu memperkuat 

proses memori dan pemahaman konsep (Clark & Paivio, 1991). Temuan lain menegaskan 

bahwa penerapan Panda Dalu relevan diterapkan karena secara khusus menekankan bahwa 

kartu bergambar/interaktif bukan hanya memfasilitasi pengenalan visual, tapi juga 

meningkatkan motivasi anak yang masih muda yaitu usia SD/MI (Paldy et al., 2025). Dari 

kajian di atas maka penerapan model Make a Match berbantuan media Dalu tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa, tetapi juga membentuk pengalaman belajar yang 

bermakna, kreatif, dan menyenangkan sesuai dengan prinsip student-centered learning 

yang banyak dikembangkan dalam pendidikan Barat modern. 

 

Pengaruh Model Pembelajaran Make a Match Berbantuan Media Flash Card 

Bergambar Panda Lucu (Dalu) untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca 

Permulaan 

Model make a match berbantuan media flash card bergambar Dalu dalam kelas 

eksperimen ini, diimplementasikan pada pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

meningkatkan keterampian membaca permulaan. Dengan adanya gambar Panda Lucu 

(Dalu), siswa menjadi lebih tertarik untuk membaca dan lebih mudah mengingat kosakata. 

Siswa juga mampu menyebutkan huruf-huruf yang terdapat pada media flash card 

bergambar Panda Lucu (Dalu) tersebut.  

Hasil rekapitulasi menunjukkan peningkatan pada rata-rata membaca permulaan 

siswa. Untuk kelas eksperimen, nilai rata-rata pretest 55,13 dan posttest menjadi 83,25. Nilai 

rata-rata pretest pada kelas kontrol yaitu 52,82, sedangkan nilai rata-rata posttest pada kelas 

kontrol mengalami peningkatan sebesar 76,25. Dari perbandingan ini, dapat dikemukakan 

bahwa hasil membaca permulaan siswa mengalami peningkatan di kedua kelas. Artinya, 

model make a match yang diterapkan dengan bantuan media flash card bergambar Dalu 

dalam studi ini hasilnya lebih baik dibandingkan pembelajaran dengan model konvensional. 

Mengacu temuan hasil rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol, maka kelas 
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eksperimen ditemukan terjadi adanya peningkatan 51% yang menunjukkan hasil lebih 

tinggi daripada kelas kontrol dengan peningkatan 44%. Berdasarkan perhitungan tersebut, 

penggunaan model pembelajaran make a match berbantuan media flash card bergambar 

Panda Lucu (Dalu) terbukti berpengaruh signifikan dalam meningkatkan kemampuan 

membaca permulaan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas I SDN 2 Wonokerso. 

Temuan studi ini menunjukkan bahwa penerapan model Make a Match berbantuan 

media Flash Card Bergambar Panda Lucu (Dalu) memberikan dampak signifikan terhadap 

peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I. Kebaruan utama penelitian ini 

terletak pada integrasi antara model pembelajaran kooperatif berbasis permainan dengan 

media visual-emosional yang dirancang secara khas, yaitu karakter panda lucu sebagai 

visual cue yang memicu emosi positif dan atensi belajar anak. Dalam konteks teori Affective 

Filter Hypothesis (Krashen, 2009), desain media seperti Dalu membantu menurunkan 

hambatan emosional (kecemasan dan kebosanan) yang sering dialami siswa saat belajar 

membaca. Ketika emosi positif terbangun, siswa lebih reseptif terhadap input bahasa dan 

lebih termotivasi untuk mengenal huruf maupun kata. Selain itu, temuan ini memperkuat 

teori Multimedia Learning (Mayer, 2009),  yang menegaskan bahwa penggabungan teks, 

gambar, dan aktivitas interaktif memperkuat proses kognitif melalui saluran verbal dan 

visual secara bersamaan. Dengan demikian, keberhasilan media Dalu tidak hanya bersumber 

dari unsur visualnya, tetapi juga dari pengalaman belajar multimodal yang dihadirkan dalam 

suasana menyenangkan. 

Secara teoretis, studi ini menawarkan kebaruan dalam ranah pendidikan dasar melalui 

pendekatan “edutainment literacy model”, yaitu perpaduan antara literasi dasar (membaca 

permulaan) dan media edukatif-emosional berbasis permainan (Saipol et al., 2025). 

Pendekatan ini belum banyak dijumpai dalam literatur pembelajaran membaca permulaan 

di Indonesia, terutama yang mengintegrasikan simbol karakter hewan lucu sebagai alat 

stimulasi kognitif dan afektif. Temuan ini mengonfirmasi studi (McKenzie, 2001) dan (Paldy 

et al., 2025) yang menunjukkan bahwa flashcard-based learning yang dirancang dengan 

unsur visual menarik dan interaksi sosial mampu meningkatkan retensi kosa kata dan 

motivasi anak. Akan tetapi, berbeda dari studi-studi sebelumnya yang fokus pada e-

flashcard digital atau kosa kata bahasa asing, media Dalu memperluas implementasinya ke 

konteks pembelajaran membaca permulaan Bahasa Indonesia dengan karakter visual khas 
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yang kontekstual terhadap dunia anak SD/MI. Maka dari itu, studi ini memberikan kontribusi 

baru pada pengembangan model pembelajaran literasi anak usia awal yang berbasis visual-

affective engagement, yang secara empiris terbukti meningkatkan performa membaca dan 

membangun pengalaman belajar yang menyenangkan serta bermakna. 

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang signifikan, keterbatasan tetap perlu 

diperhatikan, terutama karena ukuran sampel relatif kecil dan hanya melibatkan 32 siswa 

dari satu sekolah, sehingga generalisasi temuan masih terbatas. Selain itu, konteks 

penelitian yang hanya dilakukan pada satu satuan pendidikan memungkinkan karakteristik 

siswa dan lingkungan belajar memengaruhi hasil penelitian. Keberhasilan penerapan model 

juga sangat dipengaruhi oleh kompetensi dan kreativitas guru, serta penelitian ini belum 

mengkaji dampak jangka panjang terhadap keberlanjutan kemampuan membaca 

permulaan siswa. 

 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas media Dalu pada sampel 

yang lebih besar dan lintas sekolah guna meningkatkan validitas eksternal temuan. Selain 

itu, pengembangan media Dalu berbasis digital atau augmented reality serta kajian 

terhadap dampak jangka panjang penggunaan model Make a Match terhadap kemampuan 

membaca lanjutan perlu dilakukan. Penelitian mendatang juga dapat mengeksplorasi peran 

variabel moderator, seperti kompetensi guru, gaya belajar siswa, dan dukungan orang tua, 

serta menguji adaptabilitas model pada jenjang kelas dan mata pelajaran lain. 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan pembelajaran membaca permulaan di 

sekolah dasar dengan menawarkan pendekatan inovatif melalui integrasi model 

pembelajaran kooperatif berbasis permainan Make a Match dan media visual-afektif 

berbasis karakter Panda Lucu (Dalu). Studi ini memperkaya praktik pedagogis literasi awal 

dengan menunjukkan bahwa pembelajaran membaca dapat dirancang secara 

menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa kelas 

awal. Selain itu, penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa desain pembelajaran yang 

menggabungkan unsur kognitif, afektif, dan sosial mampu menciptakan pengalaman belajar 

yang bermakna dan berorientasi pada siswa (student-centered learning). 
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Secara praktis, temuan penelitian ini dapat dijadikan rujukan bagi guru sekolah dasar dalam 

merancang pembelajaran membaca permulaan yang lebih menarik dan interaktif melalui 

pemanfaatan media karakter tematik. Model Make a Match berbantuan media Dalu dapat 

digunakan sebagai alternatif strategi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa, khususnya pada kelas awal. Selain itu, media ini relatif mudah 

dikembangkan dan diadaptasi oleh guru sesuai dengan kebutuhan dan konteks 

pembelajaran di sekolah. Dari sisi teoretis, penelitian ini memperkuat teori pembelajaran 

berbasis pengalaman (Experiential Learning) dan pembelajaran multimodal dengan 

menegaskan pentingnya integrasi aktivitas permainan, visual, dan interaksi sosial dalam 

pembelajaran literasi awal. Studi ini juga memberikan kontribusi pada kajian literasi 

pendidikan dasar dengan mengembangkan konsep pembelajaran membaca permulaan 

berbasis visual-affective engagement, yang masih terbatas dibahas dalam konteks 

pendidikan dasar di Indonesia. 

 

Rekomendasi 

Berdasarkan temuan riset ini, disarankan agar guru SD/MI lebih kreatif dan inovatif 

dalam memilih serta menggunakan model dan media pembelajaran, khususnya dalam 

materi membaca permulaan, dengan mengikuti pelatihan dan pendampingan agar proses 

belajar lebih terarah, interaktif, dan efektif. Penerapan model make a match berbantuan 

media flash card bergambar Dalu terbukti efektif meningkatkan kemampuan dan motivasi 

membaca permulaan siswa, sehingga layak dimanfaatkan sebagai pelengkap pembelajaran 

Bahasa Indonesia. SD / MI diharapkan menyediakan sarana, prasarana, serta dukungan 

kebijakan dan ruang bagi guru untuk berinovasi melalui pelatihan dan pendampingan, guna 

menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan meningkatkan mutu pembelajaran. Bagi 

peneliti ke depan disarankan melakukan studi komparatif dengan model pembelajaran lain 

pada jenjang atau mata pelajaran berbeda agar hasilnya lebih komprehensif. Pengembang 

kurikulum perlu mengintegrasikan model pembelajaran berbantuan media seperti make a 

match secara sistematis dalam kurikulum kelas rendah agar proses pembelajaran lebih 

menyenangkan, relevan dengan usia murid, dan mampu menumbuhkan motivasi belajar. 
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