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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sekolah Dasar menjadi tahap pendidikan fondasi awal dalam sistem 

pendidikan formal di Indonesia. Pendidikan SD bertujuan untuk membangun 

dasar pengetahuan, akhlak mulia, kecerdasan, kepribadian, dan keterampilan 

hidup siswa (Aka, 2016). Dalam era digital ini, teknologi informasi dapat 

menjadi alat bantu yang efektif dalam proses pembelajaran. Pendidikan pada 

jenjang SD mengharuskan para pendidik untuk memiliki dasar pengetahuan 

yang kokoh yang berguna untuk meningkatkan profesionalitas sebagai guru. 

Landasan pengetahuan ini berfungsi sebagai landasan dalam proses pendidikan 

yang bertujuan untuk memperbaiki kualitas pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan zaman. Landasan pengetahuan terdiri dari berbagai teori yang harus 

dikuasai oleh guru, meliputi aspek pengetahuan teoritik, pedagogik, dan praktik, 

hal ini memberikan peluang bagi para pendidik untuk mengonfirmasi, 

mengaitkan, berbagi, serta mengembangkan pengetahuan profesional, visi, 

motivasi, dan praktik mereka (Rajwa dkk., 2023). 

Kemampuan membaca cepat merupakan kompetensi dasar yang penting 

bagi siswa di tingkat sekolah dasar. Membaca tidak hanya berkaitan dengan 

kemampuan teknis seperti mengenali huruf dan kata, tetapi juga dengan 

pemahaman bacaan dan penerapan informasi dalam konteks yang lebih luas. 

Kemampuan membaca tidak hanya mempengaruhi prestasi akademik siswa 

tetapi juga berperan krusial dalam perkembangan kognitif dan  sosial mereka. 
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Di tingkat sekolah dasar, membaca cepat adalah fondasi yang mendukung 

kemampuan siswa untuk memahami teks, berpikir kritis, dan berkomunikasi 

secara efektif (Aini, 2019). 

Kemampuan membaca cepat adalah kompetensi dasar yang penting bagi 

siswa di tingkat sekolah dasar. Membaca tidak hanya berkaitan dengan 

kemampuan teknis seperti mengenali huruf dan kata, tetapi juga dengan 

pemahaman bacaan dan penerapan informasi dalam konteks yang lebih luas. 

Kemampuan membaca tidak hanya mempengaruhi prestasi akademik siswa 

tetapi juga berperan krusial dalam perkembangan kognitif dan sosial mereka. 

Di tingkat sekolah dasar, membaca cepat adalah fondasi yang mendukung 

kemampuan siswa untuk memahami teks, berpikir kritis, dan berkomunikasi 

secara efektif. 

Membaca cepat atau speed reading merupakan suatu metode membaca 

yang menekankan pada pengidentifikasian kata kunci atau informasi penting, 

dengan cara melewati kata-kata atau penjelasan yang lebih rinci. Dengan 

memusatkan perhatian pada elemen-elemen utama, pembaca dapat 

meningkatkan kecepatan membaca tanpa mengorbankan pemahaman terhadap 

inti dari materi yang dibaca. Membaca cepat merupakan teknik membaca yang 

menekankan pada kecepatan tanpa mengorbankan pemahaman. Kecepatan ini 

sering kali terkait dengan tujuan membaca, kebutuhan, dan jenis bahan bacaan. 

Dengan kata lain, seorang pembaca cepat yang efektif tidak selalu menerapkan 

kecepatan yang sama dalam berbagai situasi dan kondisi membaca. Penggunaan 

kemampuan membaca cepat harus disesuaikan dengan tujuan yang ingin 
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dicapai, aspek-aspek yang ingin dipahami dari bacaan, serta tingkat kesulitan 

bahan bacaan tersebut. 

Berdasarkan teori yang ada, kemampuan membaca cepat tidak hanya 

diukur dari kecepatan, tetapi juga dari pemahaman yang diperoleh saat 

membaca. Jika ada tujuh indikator dalam membaca cepat, fokuslah pada tiga 

indikator yang paling relevan dan penting, seperti Kecepatan membaca, 

Pemahaman bacaan, Kemampuan menyaring informasi penting. 

Untuk mengoptimalkan kemampuan membaca cepat, setiap individu 

perlu memiliki pemahaman yang mendalam mengenai berbagai aspek yang 

terkait dengan membaca cepat. Hal ini mencakup pengetahuan tentang metode 

untuk meningkatkan kemampuan membaca cepat, teknik untuk mengukur 

kemampuan tersebut, faktor-faktor yang mempengaruhi, serta cara mengatasi 

kendala yang mungkin muncul dalam proses membaca cepat, di samping 

penguasaan berbagai teknik yang digunakan dalam membaca cepat (Rahmah & 

Salsabila, 2024).  

Namun, di banyak sekolah dasar, khususnya di Indonesia, tantangan 

dalam meningkatkan membaca cepat masih sangat besar (Sari, 2018). Beberapa 

faktor yang berkontribusi terhadap tantangan ini meliputi kurangnya minat 

membaca di kalangan siswa, keterbatasan sumber daya dan bahan bacaan yang 

menarik, serta metode pengajaran yang mungkin belum sepenuhnya 

memanfaatkan teknologi modern (Noeraeni dkk., 2024). 

Secara umum terdapat beberapa permasalahan utama siswa SD yaitu 

rendahnya minat membaca di kalangan siswa. Rendahnya minat membaca 
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dipengaruhi oleh indikator kelemahan dalam kemampuan membaca, seperti: 

Kecepatan membaca yang sangat lambat dibandingkan dengan standar, 

eterbatasan pemahaman terhadap teks yang dibaca, Kesulitan dalam 

mengidentifikasi kata atau frasa penting, Kecenderungan untuk berhenti sering 

saat membaca atau kesulitan melanjutkan bacaan, urangnya ketertarikan pada 

bacaan, yang membuat siswa tidak termotivasi untuk membaca lebih lanjut, 

Sumber daya atau bahan bacaan yang tidak cukup menarik atau relevan dengan 

minat siswa (S. P. Ramadhani & Wulandari, 2022). Banyak siswa yang kurang 

termotivasi untuk membaca buku di luar tugas sekolah. Hal ini seringkali 

disebabkan oleh kurangnya bahan bacaan yang menarik dan relevan dengan 

minat mereka, serta metode pembelajaran yang mungkin tidak cukup memicu 

minat baca mereka (Hatta, 2023). Selain itu, metode pengajaran membaca cepat 

yang ditemui pada pembelajaran Bahasa indonesia di sekolah ini masih 

konvensional dan kurang memanfaatkan teknologi atau pendekatan interaktif 

sehingga siswa merasa bosan atau kurang terlibat dalam proses pembelajaran 

membaca (Razi, 2021).  

Untuk meningkatkan kemampuan membaca anak, ada beberapa aspek 

yang harus diperhatikan, yaitu pendekatan berbasis teknologi, seperti 

penggunaan media interaktif (contoh: Macromedia Flash), Pendekatan berbasis 

minat, dengan menyediakan bahan bacaan yang relevan dengan kesukaan siswa, 

Pendekatan pembelajaran aktif, yang mengajak siswa untuk lebih terlibat dalam 

kegiatan membaca melalui diskusi, kuis, atau permainan berbasis bacaan. 
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Pendekatan ini dapat membuat siswa tidak hanya sekadar membaca cepat, tetapi 

juga memperoleh pemahaman yang mendalam dari materi yang dibaca. 

Pada penelitian ini akan digunakan metode pendekatan perencanaan atau 

rancangan pembelajaran yang didukung oleh media dalam proses pembelajaran 

mencakup berbagai alat dan sumber yang berfungsi untuk menyampaikan 

materi ajar. Media pembelajaran berperan penting dalam mendukung kegiatan 

belajar mengajar, sehingga proses tersebut dapat berlangsung dengan lebih 

efektif dan efisien. Media ini dapat berupa Alat, bahan, atau perangkat yang 

berperan sebagai penghubung dalam proses komunikasi antara pengajar dan 

siswa, serta antara siswa dengan materi pembelajaran (Y. P. Ramadhani & 

Setyaningtyas, 2021). Penggunaan media pembelajaran disinyalir mampu 

membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan dengan lebih jelas 

dan mudah, serta meningkatkan minat dan partisipasi mereka dalam proses 

belajar. Media pembelajaran memiliki dampak dan keuntungan yang signifikan 

bagi institusi pendidikan, media memiliki peran penting dalam proses 

pembelajaran. Sebagai alat, Media berperan sebagai alat yang sangat efektif 

dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas untuk mencapai tujuan 

pendidikan (Ningsih dkk., 2022). Melalui penggunaan media pembelajaran 

diharapkan dapat mendukung guru dalam memberikan materi secara inovatif 

dan kreatif. Media ini juga berfungsi untuk membantu siswa mengatasi 

kebosanan dan kejenuhan selama proses pembelajaran. Dengan demikian, 

pemanfaatan media pembelajaran berpotensi untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan (Zulfa & Haryanto, 2021). 
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Penggunaan multimedia sebagai sarana pembelajaran interaktif di 

sekolah merupakan salah satu solusi efektif untuk meningkatkan kualitas 

budaya literasi siswa. Salah satu inovasi yang muncul adalah penggunaan media 

pembelajaran Macromedia Flash yang menawarkan animasi dan interaktivitas 

untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa (Yuliyanti, 2021).  

Macromedia Flash adalah kombinasi dari berbagai teknologi 

audiovisual, termasuk teks, gambar, suara, animasi, dan elemen lainnya, yang 

memungkinkan pembuatan presentasi multimedia yang efektif untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Macromedia Flash adalah platform multimedia dan 

perangkat lunak yang dirancang khusus untuk menciptakan animasi, permainan, 

dan aplikasi interaktif di dunia maya. Semua karya yang dihasilkan dapat 

diakses, dimainkan, dan dijalankan dengan mudah melalui Adobe Flash Player. 

Macromedia Flash merupakan perangkat lunak yang dimanfaatkan oleh para 

profesional web (desainer web) untuk menciptakan konten di internet. Selain 

itu, telah disediakan fasilitas untuk mengembangkan program menggunakan 

Action Script. (Fitriya dkk., 2024). Penggunaan media Flash dinilai efektif 

dalam menghindari kesalahpahaman atau kegagalan dalam komunikasi. 

Dengan demikian, Penerapan Macromedia Flash dalam proses pembelajaran di 

tingkat sekolah dasar sangatlah relevan, karena selain dapat membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik, juga Macromedia Flash berpotensi untuk 

meningkatkan partisipasi serta kreativitas siswa dalam kegiatan belajar (Fitriya 

dkk., 2024). 
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Model pembelajaran pre eksperimental dapat digunakan untuk 

mengevaluasi efektivitas metode pengajaran berbasis teknologi, termasuk 

Macromedia Flash, dalam meningkatkan kemampuan membaca cepat (Gaffar 

& Sugandi, 2019). Pengembangan materi pembelajaran menggunakan 

Macromedia Flash dimulai dengan identifikasi tujuan pembelajaran dan desain 

materi ajar yang menarik, pengajaran dengan menggunakan animasi dan 

interaksi berbasis Flash untuk menjelaskan konsep kepada siswa dan yang 

terakhir evaluasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 

penggunaan Macromedia Flash dalam model pembelajaran pre eksperimental 

mempengaruhi kemampuan membaca cepat siswa di kelas 5 SD Sumber 

Gayam. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang dampak model 

pembelajaran ini, diharapkan dapat diberikan rekomendasi yang bermanfaat 

bagi pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif (Ihsan & Jannah. 

Siti Wardatul, 2021). 

Penelitian yang dilakukan mendukung hal ini ialah penelitian oleh 

Mardhatillah, 2018 yang menyatakan bahwa Pengembangan media telah 

terbukti efektif sebagai alat pembelajaran. Hasil evaluasi produk dari perspektif 

pembelajaran menunjukkan 75% dalam kategori baik, sementara penilaian 

terhadap materi mencapai 80% dalam kategori sangat layak. Selain itu, 

penilaian aspek media juga memperoleh 80% dalam kategori sangat baik. 

Penelitian yang dilakukan oleh Lailiyah pada tahun 2018 sebelumnya 

menggunakan model pengembangan 4-D. Hasil yang diperoleh menunjukkan 

tingkat kevalidan sebesar 89,5% berdasarkan data dari ahli materi dan ahli 



8 
 

 

media, sementara kepraktisan media mendapatkan skor 75% dalam kategori 

praktis, dan produk tersebut terbukti efektif untuk siswa kelas IV di Sekolah 

Dasar.  

Dalam penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, terdapat perbedaan 

yang signifikan antara subjek yang diteliti dan metode yang diterapkan dalam 

proses pengembangan, serta adanya kekurangan dalam pendekatan yang 

digunakan dalam penelitian ini. Namun, ada beberapa kesamaan yang dapat 

ditemukan, seperti jenis penelitian yang dilakukan, aplikasi yang digunakan 

untuk pengembangan media, dan materi yang akan diajarkan. 

Mengacu pada penjelasan yang telah disampaikan, sangat penting untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media Pembelajaran 

Macromedia Flash Terhadap Kemampuan Membaca Cepat Siswa Kelas V 

Di SD Negeri Sumbergayam”. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Masalah yang bisa kita lihat dari penjelasan di atas adalah sebagai 

berikut: 

1. Banyak siswa di kelas 5 SD Sumber Gayam menunjukkan tingkat 

kemampuan membaca cepat yang rendah, terutama dalam hal 

pemahaman bacaan dan kecepatan membaca. 

2. Siswa Kelas V SD Negeri Sumber Gayam tampak kurang termotivasi 

untuk membaca di luar tugas sekolah, yang dapat disebabkan oleh 

kurangnya bahan bacaan yang menarik dan relevan. 

3. Metode pengajaran membaca cepat di SD Negeri Sumber Gayam 

mungkin memanfaatkan teknologi modern atau pendekatan yang lebih 

interaktif. 

4. Terdapat perbedaan dalam kemampuan membaca antara siswa Kelas V 

SD Negeri Sumber Gayam sehingga mengakibatkan ketidakmerataan 

dalam efektivitas metode pembelajaran yang diterapkan. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Untuk penelitian ini, ada beberapa batasan yang diterapkan sebagai 

berikut: 

1. Penelitian ini dilakukan pada jenjang kelas 5 SD Sumber Gayam. 

2. Model pembelajaran yang digunakan berbasis Macromedia Flash dan 

diterapkan melalui pendekatan kuasi-eksperimen. 
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3. Fokus utama penelitian adalah pada kemampuan membaca cepat, yang 

meliputi pemahaman bacaan dan kecepatan membaca, dan bukan aspek 

lain dari pembelajaran bahasa. 

4. Penelitian ini tidak mencakup variabel luar seperti pengaruh lingkungan 

rumah atau faktor individu yang mungkin mempengaruhi kemampuan 

membaca cepat siswa. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan yang telah ditetapkan, maka 

pertanyaan penelitian yang akan diangkat adalah bagaimana pengaruh media 

Macromedia Flash terhadap kemampuan membaca cepat siswa kelas V di SD 

Negeri Sumber Gayam? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi pengaruh penggunaan 

media pembelajaran Macromedia Flash terhadap kemampuan membaca cepat 

siswa kelas V di SD Negeri Sumber Gayam. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat memperkaya pemahaman tentang teori 

pembelajaran interaktif dengan menunjukkan bagaimana media berbasis 

teknologi, seperti Macromedia Flash, dapat diterapkan untuk meningkatkan 
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keterampilan membaca cepat. Ini berkontribusi pada pengembangan teori 

yang mendukung penggunaan teknologi dalam pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Menyediakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif, yang dapat meningkatkan motivasi serta keterampilan 

membaca dengan cepat. 

b. Bagi Guru 

Menyediakan informasi tentang efektivitas penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran literasi, yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

metode pengajaran. 

c. Bagi Sekolah 

Menawarkan solusi inovatif untuk pengembangan kurikulum dan 

metode pengajaran yang lebih modern dan efektif. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Menjadi acuan untuk penelitian selanjutnya mengenai dampak 

teknologi berbasis media terhadap kemampuan literasi dan berbagai 

aspek pendidikan lainnya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Membaca cepat 

a. Pengertian Membaca cepat 

Membaca adalah salah satu kemampuan berbahasa yang penting 

untuk diajarkan di institusi pendidikan.. Membaca adalah kemampuan 

fundamental yang wajib dimiliki oleh setiap individu. Kemampuan ini 

tidak dapat terpisahkan dari ranah kehidupan. Oleh karena itu, 

keterampilan membaca sangat krusial bagi eksistensi manusia. 

Keterampilan ini berfungsi sebagai alat untuk memahami informasi 

yang terdapat dalam tulisan (Hadiana dkk., 2018). 

Menurut (Rahmah & Salsabila, 2024), Salah satu elemen yang 

krusial dalam kehidupan masyarakat modern adalah keterampilan 

membaca. Di era modern ini, informasi dan pesan disampaikan dalam 

bentuk tulisan, sehingga kemampuan membaca menjadi esensial. Tanpa 

kemampuan ini, seseorang akan kesulitan memahami instruksi atau 

pengumuman yang tertulis, maka individu tersebut berisiko tertinggal, 

mengambil keputusan yang salah, atau kesulitan beradaptasi dengan 

lingkungan sekitarnya (Widianto & Subyantoro, 2015). 

Menurut (Putri, 2019), sebagaimana yang dikutip oleh Rahim 

Salah satu cara yang paling efektif untuk mempengaruhi sikap positif 

siswa terhadap membaca dan belajar adalah dengan menyediakan 

contoh membaca yang menarik serta menunjukkan semangat guru 
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dalam proses pengajaran. Menciptakan lingkungan yang 

menyenangkan dan menggunakan berbagai media kreatif memiliki 

dampak signifikan dalam proses pembelajaran membaca, yang dapat 

mendorong sikap positif pada anak-anak. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Slamet, 2018) menunjukkan 

bahwa anak-anak yang menunjukkan kesiapan membaca di taman 

kanak-kanak biasanya memiliki tingkat kepercayaan diri yang lebih 

tinggi dan semangat yang lebih besar. Aktivitas membaca melibatkan 

berbagai keterampilan dan menjadi salah satu indikator keberhasilan 

dalam proses pembelajaran, anak akan memperoleh banyak 

pengetahuan melalui pemahaman isi buku yang dibaca, yang pada 

gilirannya akan membawa kebahagiaan. 

Kemampuan membaca pada anak dapat diartikan sebagai 

kemampuan untuk mengidentifikasi huruf, membedakan antara huruf, 

serta mengenali suara yang dihasilkan oleh huruf-huruf tersebut sangat 

penting. Selain itu, anak diharapkan mampu membaca kombinasi kata, 

memahami urutan huruf, mengenali awalan huruf dari berbagai objek, 

Menyusun huruf menjadi kata-kata dasar, membaca nama mereka 

sendiri, mengenali huruf vokal, dan memahami hubungan antara suara 

dan bentuk huruf. Di samping itu, kemampuan ini juga mencakup 

kemampuan untuk menyusun kalimat sederhana yang terdiri dari 

subjek, predikat, dan objek (Purwani, 2020). 
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b. Aspek-Aspek Membaca cepat 

Bromley, menyatakan bahwa Bahasa terdiri dari Empat elemen 

kunci yang perlu diperhatikan adalah mendengarkan, berbicara, 

membaca, dan menulis. Dalam konteks membaca, terdapat empat 

elemen penting yang terlibat, yaitu membaca sebagai aktivitas yang 

aktif untuk menggali makna, proses konstruktif, penerapan berbagai 

pengetahuan, serta penggunaan strategi yang efektif. Penjelasan 

mengenai keempat aspek dalam proses membaca ini disampaikan oleh 

(Ripai dan Sutarna, 2020) sebagai berikut: 

1) Membaca adalah proses aktif yang bertujuan untuk menemukan 

makna, di mana pengajar menyadari bahwa tujuan utama membaca 

adalah untuk mencapai pemahaman. Aktivitas ini harus dipahami 

sebagai suatu proses yang mendalam dalam memahami, yang 

merupakan bentuk penalaran yang unik, bukan sekadar mengenali 

atau mengucapkan kata-kata. Pembaca harus mampu 

menempatkan pemahaman kalimat dalam konteks yang lebih luas 

dari keseluruhan teks. Kegiatan membaca merupakan bentuk 

aktivitas berpikir, di mana pembaca dianggap sebagai individu 

yang berperan aktif. Huruf dan kata tidak memiliki makna dan nilai 

secara independen, melainkan dilihat sebagai objek yang menarik 

perhatian pembaca. 

2) Membaca sebagai proses konstruktif. Membaca dapat dipahami 

sebagai suatu proses yang bersifat konstruktif. Kegiatan membaca 
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melibatkan penciptaan hubungan yang bermakna antara ide-ide 

yang terdapat dalam bacaan. Selain itu, membaca juga melibatkan 

penghubungan ide-ide tersebut dengan pengetahuan yang sudah 

dimiliki oleh pembaca. Teks atau bacaan berfungsi sebagai 

panduan dalam berkomunikasi, sehingga pembaca perlu 

menambahkan pemikirannya sendiri. Selain itu, penting bagi 

pembaca untuk memahami struktur dari bacaan yang sedang 

mereka telaah. Guru harus mendukung siswa dalam merumuskan 

dan menguji hipotesis mereka terkait dengan bacaan yang dibaca. 

3) Membaca dapat dipahami sebagai suatu proses yang melibatkan 

penerapan berbagai jenis pengetahuan. Agar dapat memperoleh 

pemahaman yang akurat mengenai suatu teks, pembaca dituntut 

untuk memanfaatkan pengetahuannya tentang dunia, selain dari 

pengetahuan yang berkaitan dengan teks yang sedang dibaca. 

Pembaca perlu mengoptimalkan informasi yang telah dimiliki, 

termasuk pengetahuan yang diperoleh sepanjang hidupnya, hasil 

dari bacaan sebelumnya, serta sumber-sumber informasi lainnya.. 

4) Membaca dapat dipandang sebagai suatu proses yang strategis. 

Pembaca yang efektif memiliki kemampuan untuk menetapkan 

tujuan membaca dengan tepat. Tujuan tersebut sangat berpengaruh 

terhadap cara dan proses membaca, meskipun jenis bacaan yang 

dihadapi serupa, seperti dalam kasus cerita atau novel. Proses 

membaca yang strategis tercermin dalam kemampuan pembaca 
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untuk memantau kesesuaian antara aktivitas pemahaman dan 

tujuan yang ingin dicapai. Dalam upaya memahami bacaan, 

pembaca secara aktif mengevaluasi pemahamannya, 

penafsirannya, serta tujuan membaca yang telah ditetapkan. Secara 

umum, pembaca dewasa cenderung memiliki kesadaran yang lebih 

tinggi terhadap proses membaca dan relevansi antara materi yang 

dibaca dengan tujuan yang ingin dicapai. 

Aspek membaca menurut Whitehurst dan Lonigan, sebagaimana 

yang diungkapkan oleh (Abdulrahaman dkk., 2020), menunjukkan 

adanya sembilan elemen literasi yang teridentifikasi., yaitu:  

1. Bahasa, yaitu anak harus mampu berkomunikasi dengan kata-

kata yang tepat.   

2. Konvensi cetak, memungkinkan anak untuk menjelajahi dunia 

membaca melalui penemuan tulisan.   

3. Pengetahuan huruf, kemampuan anak dalam mengenali huruf-

huruf.   

4. Kesadaran linguistik, anak dapat mengenali unit-unit linguistik 

seperti fonem, suku kata, dan kata.   

5. Korespondensi fonem-grafem, anak sudah memahami cara untuk 

memisahkan dan membedakan berbagai suara bahasa dengan 

huruf yang tertulis.   

6. Membaca yang muncul, anak berpura-pura membaca buku cerita 

dan menciptakan narasi berdasarkan gambar.   
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7. Menulis yang muncul, Anak-anak berimajinasi seolah-olah 

mereka sedang menulis nama atau kisah mereka sendiri.   

8. Motivasi cetak, Anak tersebut menunjukkan ketertarikan yang 

besar terhadap kegiatan membaca dan menulis, serta secara aktif 

mengajukan pertanyaan mengenai huruf, sangat penting untuk 

pengembangan keterampilan bahasa..   

9. Keterampilan kognitif lainnya, Kemampuan berpikir individu 

yang berhubungan dengan bahasa, pemahaman linguistik, dan 

aspek-aspek terkait lainnya.   

 

b. Tujuan Membaca cepat 

Literasi membaca seharusnya memiliki tujuan yang jelas untuk 

dicapai. Tujuan yang jelas dapat meningkatkan pemahaman individu 

terhadap teks yang dibaca. Mereka yang membaca dengan tujuan 

memiliki kemampuan yang lebih baik dalam memahami makna dari 

kata-kata yang mereka baca, dibandingkan dengan mereka yang hanya 

membaca tanpa arah, sekadar melakukannya tanpa benar-benar 

mengerti isi bacaan tersebut (Mutiara dkk., 2023). Beberapa tujuan 

membaca antara lain: 

1) Kesenangan 

2) Meningkatkan kemampuan membaca dengan suara keras  

3) Menerapkan strategi tertentu  

4) Memperbarui pengetahuannya mengenai suatu topik  
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5) Menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan yang sudah 

dimiliki  

6) Mengumpulkan informasi untuk presentasi lisan atau tulisan  

7) Menyampaikan informasi atau membantah prediksi  

8) Menunjukkan suatu eksperimen atau menerapkan informasi yang 

didapat dari sebuah teks 

9) Menjawab pertanyaan-pertanyaan yang spesifik. 

 

c. Indikator Membaca Cepat 

Menurut Widiatmoko dalam (xxx) dikatakan bahwa ketika 

seseorang membaca suatu bacaan dengan cepat bukanlah untuk mencari 

atau menemukan kata dalam waktu cepat saja, namun juga untuk 

memahami serta mengidentifikasi makna dari bacaan tersebut. 

Membaca cepat memiliki 2 macam perilaku yaitu skimming dan 

scanning. Menurut Aditya, dkk. Skimming merupakan teknik membaca 

cepat yang dilakukan untuk mendapatkan gambaran umum mengenai 

suatu teks bacaan dengan tujuan untuk memahami ide pokok teks tanpa 

perlu membaca secara keseluruhan teks. Sedangkan Scanning adalah 

teknik membaca cepat yang bertujuan untuk mencari hal-hal penting 

seperti angka, tanggal atau informasi penting lainnya dalam waktu 

singkat (Fatmawan et al., 2023). 

Berdasarkan pendapat tersebut, maka indikator membaca cepat 

dalam penelitian ini adalah: 
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1) Dapat membaca dalam waktu cepat (waktu yang ditentukan) 

2) Mampu memahami maksud dari suatu teks 

3) Mampu menemukan ide pokok dan informasi-informasi penting 

dalam teks 

d. Pendekatan Kemampuan Membaca cepat 

Pengembangan keterampilan membaca di tingkat Sekolah Dasar 

melibatkan berbagai pendekatan yang diterapkan melalui berbagai jenis 

permainan (Fitriana dkk., 2021). Pendekatan tersebut adalah sebagai 

berikut: 

1) Metode sistesis  

Metode sintesis merupakan pendekatan yang berlandaskan pada 

teori asosiasi, yang menjelaskan bahwa sebuah elemen, seperti 

huruf F, akan memperoleh makna ketika terhubung dengan elemen 

lainnya, yaitu huruf-huruf lain, sehingga membentuk suatu arti. 

Oleh karena itu, dalam permainan membaca ini, setiap kali huruf 

dan kata diperkenalkan, akan disertai dengan gambar. Contohnya, 

huruf c akan dilengkapi dengan ilustrasi cicak, cangkir, dan lain-

lain. 

2) Metode Global 

Metode global muncul sebagai konsekuensi dari pengaruh 

psikologi gestalt, yang menekankan bahwa keseluruhan memiliki 

kekuatan yang lebih signifikan dibandingkan hanya sekadar 

penjumlahan bagian-bagiannya. 



20 
 

 

3) Metode Whole-lingustis 

Metode Whole-linguistic adalah suatu pendekatan yang digunakan 

untuk mengembangkan kemampuan membaca pada tahap awal 

dengan memanfaatkan seluruh potensi linguistik yang dimiliki 

anak. Dalam penerapan pendekatan ini, lingkungan dan 

pengalaman berfungsi sebagai sumber utama untuk permainan. 

Pendekatan ini tidak hanya menekankan pada pengembangan 

bahasa, tetapi juga mencakup aspek intelektual dan motorik anak 

(S. P. Ramadhani & Wulandari, 2022). 

 

2.1.2 Macromedia Flash 

a. Pengertian Aplikasi Macromedia Flash 

Macromedia Flash adalah perangkat lunak yang diciptakan untuk 

menciptakan animasi dan aplikasi web dengan standar profesional. 

Dengan Macromedia Flash, aplikasi web dapat diperkaya dengan 

beragam animasi, suara, dan elemen interaktif yang menarik (Irwanto 

dkk., 2022). 

Macromedia Flash adalah perangkat lunak yang sangat fleksibel 

untuk menciptakan berbagai jenis animasi, termasuk animasi interaktif, 

permainan, film, dan tampilan animasi lainnya (Lestari, 2020). Sebagai 

Salah satu perangkat komputer yang sangat berguna dalam dunia 

pendidikan adalah Macromedia Flash. Alat ini memberikan pilihan 

inovatif dalam pemilihan media pembelajaran. Dengan format yang 

menarik, Macromedia Flash menyajikan presentasi interaktif yang 
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mampu meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar (Simamora 

& Tranggono, 2023).   

Menurut (Margareta dkk., 2024), Macromedia Flash merupakan 

sebuah perangkat lunak multimedia dan animasi yang dirancang untuk 

para kreator dalam menciptakan desain dan animasi. Program ini 

menawarkan peluang bagi pengguna untuk mengembangkan aplikasi-

aplikasi kreatif, animasi interaktif di website, film kartun, presentasi 

bisnis, dan berbagai kegiatan lainnya. Menurut penelitian 

(Zelpamailiani, 2020), Macromedia Flash merupakan salah satu 

perangkat lunak yang mampu menyampaikan pesan audio visual 

dengan efektif kepada siswa, serta materi yang bersifat nyata. Dengan 

menggunakan program ini, ilustrasi menjadi lebih menarik berkat 

berbagai gambar animasi, yang dapat meningkatkan minat belajar 

siswa dan membantu mereka mencapai tujuan pembelajaran. 

Selain itu, menurut  (Eli & Sa’adah, 2022), Sebuah perangkat 

lunak animasi yang dirancang untuk memfasilitasi penyampaian 

konsep-konsep abstrak, dengan penerapan yang memanfaatkan 

komputer dan media proyektor. Dan menurut (Hikmah dkk., 2019), 

Macromedia Flash adalah alat yang sangat berharga bagi desainer web, 

profesional media interaktif, dan praktisi multimedia. Dengan Flash, 

Anda dapat dengan mudah menciptakan animasi yang menarik dan 

memiliki kemampuan untuk mengimpor serta mengolah berbagai jenis 
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media, termasuk audio dan video. Keunggulan ini menjadikan Flash 

pilihan utama dalam dunia desain dan multimedia. 

Macromedia Flash adalah kombinasi dari berbagai teknologi 

audio-visual, termasuk teks, gambar, suara, animasi, dan elemen 

lainnya, yang memungkinkan pembuatan presentasi multimedia. 

Penggunaan pembelajaran berbasis multimedia mampu menyajikan 

materi pelajaran dengan cara yang lebih menarik dan interaktif, 

sehingga dapat mengurangi rasa bosan dan mempermudah 

penyampaian informasi (Liberna & Nusantari, 2018). Siswa diberikan 

kesempatan untuk belajar secara mandiri dengan memanfaatkan 

komputer yang dilengkapi dengan program multimedia. Media Flash 

terbukti efektif dalam mencegah kesalahpahaman dan meningkatkan 

kualitas komunikasi dalam proses pembelajaran (Hariyanto & 

Endraswara, 2016).  

Seringkali, materi yang diajarkan oleh guru sulit dipahami oleh 

siswa, bahkan ada kalanya tidak dapat diserap dengan baik. Oleh karena 

itu, penggunaan media Flash diharapkan dapat mempermudah dan 

meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Selain itu, media ini 

juga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

sehingga siswa terhindar dari rasa jenuh dan kebosanan selama kegiatan 

belajar mengajar (Irsalulloh & Maunah, 2023). 

Media, termasuk di dalamnya media Flash, berperan penting 

dalam mempengaruhi hasil belajar. Dalam penerapannya, terdapat tujuh 
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aspek yang perlu diperhatikan: Tujuan dari pendidikan yang ingin 

diraih, pendekatan pembelajaran yang diterapkan, sifat-sifat siswa, 

waktu pelaksanaan, lama waktu pembelajaran, ketersediaan fasilitas 

dan infrastruktur pendukung media, serta kemampuan pengajar dalam 

menggunakan media tersebut, juga lokasi di mana proses pembelajaran 

berlangsung (Hadiana dkk., 2018).  

Berdasarkan berbagai definisi yang telah disampaikan oleh para 

ahli, dapat disimpulkan bahwa Macromedia Flash merupakan 

perangkat lunak animasi yang sangat efektif dalam dunia pendidikan. 

Perangkat ini berperan penting dalam menarik perhatian siswa dan 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran. 

Pemanfaatan perangkat lunak ini pada komputer dan proyektor imager 

berkontribusi pada kemajuan dalam dunia pendidikan. Dengan 

demikian, Media Macromedia Flash berperan penting dalam 

meningkatkan motivasi siswa, dengan cara membantu mereka untuk 

lebih fokus dan memahami materi secara menyenangkan dan berkesan, 

yang pada gilirannya dapat meningkatkan minat belajar mereka. 

b. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Macromedia Flash 

Secara keseluruhan, Macromedia Flash menawarkan berbagai 

keunggulan yang membuatnya menonjol dibandingkan dengan 

perangkat lunak sejenis lainnya (Hardana dkk., 2024), di antaranya:  

1) Mampu merancang tombol interaktif dengan memanfaatkan film 

atau objek lainnya.  
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2) Dapat melakukan modifikasi transparansi warna dari satu bentuk 

ke bentuk yang lain.  

3) Menghasilkan perubahan animasi sesuai dengan skenario yang 

telah ditetapkan.  

4) Dapat dikonversi dan dipublikasikan dalam berbagai format, 

termasuk .swf, .html, .gif, .jpg, .exe, dan .mov. 

Macromedia Flash memiliki sejumlah keunggulan yang 

menjadikannya sebagai media presentasi yang efektif dalam proses 

pembelajaran (Amelia dkk., 2021),  di antaranya:  

1) Ukuran akhir file flash menjadi lebih kecil setelah proses 

publikasi.   

2) Flash dapat mengimpor semua jenis file gambar dan audio, 

sehingga presentasi menjadi lebih menarik.   

3) Animasi dapat dibuat, dijalankan, dan dikendalikan dengan 

mudah.   

4) Flash dapat menghasilkan file executable (.exe) yang dapat 

dijalankan di komputer portabel (PC) mana pun tanpa perlu 

menginstal program flash terlebih dahulu.   

5) Font yang digunakan dalam presentasi akan tetap konsisten 

meskipun PC yang digunakan tidak memiliki font tersebut.   

6) Gambar dalam flash adalah gambar vektor, sehingga tidak akan 

pecah meskipun diperbesar berkali-kali.   
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7) Flash dapat beroperasi di sistem operasi Windows maupun 

Macintosh.   

8) Hasil akhir dapat disimpan dalam berbagai format, seperti .avi, 

.gif, .mov, atau format lainnya.  . 

Macromedia Flash, meskipun menjadi salah satu pilihan dalam 

media pembelajaran, memiliki beberapa keterbatasan yang perlu 

diperhatikan, menurut (Jainal & Louise, 2019), sebagai berikut:  

1) Membuat presentasi flash memerlukan upaya yang lebih besar 

dibandingkan dengan presentasi di PowerPoint, karena prosesnya 

lebih kompleks.  

2) Antarmuka Grafis Pengguna (GUI) dari program flash yang tidak 

konvensional dapat menyebabkan kebingungan bagi pengguna 

yang baru mengenal.  

3) Dengan banyaknya versi flash yang tersedia, pengguna mungkin 

menghadapi tantangan saat melakukan publikasi flash. 

 

c.   Langkah-Langkah Pembelajaran Macromedia Flash 

Pembelajaran Macromedia Flash dapat dilakukan melalui 

beberapa langkah sistematis. Pertama, peserta didik diperkenalkan 

dengan antarmuka Flash, termasuk menu, panel, dan alat-alat dasar 

yang tersedia (Simbolon dkk., 2017). Selanjutnya, mereka belajar 

tentang konsep animasi dasar, seperti frame, tweening, dan penggunaan 

timeline untuk mengatur gerakan objek. Setelah memahami konsep 
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dasar, peserta didik diajarkan cara membuat objek menggunakan alat 

gambar dan menggambar vektor, serta mengimpor gambar dari sumber 

eksternal. Kemudian, fokus beralih ke pembuatan interaksi, di mana 

siswa mempelajari penggunaan ActionScript untuk menambahkan 

fungsionalitas ke proyek mereka (Putri, 2019). Terakhir, langkah-

langkah publikasi dan pengoptimalan proyek dijelaskan agar hasil 

karya dapat dipresentasikan secara efektif di web atau media lainnya 

(Prajapati dkk., 2017). Dengan mengikuti langkah-langkah ini, peserta 

didik dapat mengembangkan keterampilan dalam menciptakan animasi 

dan aplikasi interaktif menggunakan Macromedia Flash (Sari dkk., 

2020). 

Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam membuat 

Macromedia Flash 8 diantaranya adalah: 

a. Membuat dan Mengisi Scene 

Scene adalah tempat di mana semua elemen visual dan animasi 

diletakkan. Dengan membuat scene yang berbeda, Anda dapat 

mengorganisir konten proyek seperti pengantar, isi, dan penutup, 

secara terpisah. 

Tahapan yang dilakukan adalah: 

a. Membuat Scene: Buka Flash, lalu pilih opsi “Insert” di menu 

atas dan klik “Scene” untuk menambahkan scene baru. Setiap 

scene dapat berisi elemen visual dan animasi yang berbeda. 
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b. Mengisi Scene: Untuk mengisi scene, pilih tool seperti 

Rectangle, Oval, atau Text. Anda juga bisa mengimpor gambar 

dari komputer dengan memilih “File” > “Import” > “Import to 

Stage”. Gunakan timeline untuk menambahkan keyframes, 

memungkinkan untuk mengatur animasi dalam scene. 

b. Membuat Tombol/Button 

Tombol adalah elemen interaktif yang memungkinkan pengguna 

berinteraksi dengan proyek. Selanjutnya, bisa menggunakan 

tombol untuk navigasi antar scene atau untuk menjalankan 

animasi. 

Tahapan yang dilakukan adalah: 

a. Membuat Tombol: Pilih tool Rectangle atau Oval untuk 

menggambar bentuk tombol. Setelah itu, pilih objek yang telah 

dibuat dan klik kanan, lalu pilih “Convert to Symbol”. Di 

jendela yang muncul, pilih “Button” dan beri nama simbol 

tersebut. 

b. Mengatur Properti Tombol: Setelah membuat tombol, pilih 

tombol tersebut dan buka panel Properties. Sehingga dapat 

mengatur tampilan tombol dalam keadaan “Up”, “Over”, dan 

“Down”. Setiap keadaan dapat memiliki warna atau efek 

berbeda untuk memberikan feedback visual saat tombol diklik. 

c. Membuat Layer 
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Layer berfungsi untuk memisahkan elemen dalam proyek, 

memungkinkan untuk mengatur elemen visual dengan lebih 

efisien. Ini juga mencegah elemen saling menutupi secara tidak 

sengaja. 

Tahapn yang dilakukan adalah: 

a. Membuat Layer Baru: Pada timeline di bagian bawah, klik ikon 

“New Layer” untuk menambah layer baru. Sehingga bisa 

memberi nama layer tersebut sesuai dengan konten yang akan 

diletakkan, seperti “Background”, “Character”, atau “Text”. 

b. Mengatur Objek di Layer: Drag objek ke layer yang sesuai. 

Selanjutnya bisa menggunakan layer untuk memisahkan 

elemen statis (seperti background) dari elemen dinamis (seperti 

karakter yang bergerak), sehingga lebih mudah untuk mengedit 

tanpa mengganggu elemen lain. 

d. Membuat ActionScript 

ActionScript adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk 

menambahkan interaktivitas dalam proyek Flash. Dengan 

ActionScript dapat mengatur berbagai fungsi seperti navigasi, 

animasi, dan reaksi terhadap input pengguna. 

Tahapan yang dilakukan adalah: 

a. Mengakses Panel Actions: Untuk menambahkan ActionScript, 

pilih objek atau tombol yang ingin  diberi fungsionalitas. 
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Kemudian buka panel Actions dengan menekan F9 atau 

memilih “Window” > “Actions”. 

e. Menghubungkan Antar Tombol 

Menghubungkan tombol memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dengan berbagai bagian dari proyek, menciptakan 

pengalaman yang lebih dinamis. 

Tahapan yang dilakukan adalah: 

a. Pilih tombol yang ingin dihubungkan, buka panel Actions, dan 

tambahkan kode yang sesuai.Setelah menambahkan 

ActionScript, gunakan opsi “Control” > “Test Movie” untuk 

melihat bagaimana tombol berfungsi dalam proyek. Uji setiap 

tombol untuk memastikan semua koneksi dan navigasi berjalan 

dengan baik. 

2.2 Penelitian yang Relevan 

Adapun penelitian yang relevan dalam penelitian ini antara lain sebagai 

berikut : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Mardhatillah (2018) yang berjudul 

Pengembangan Media Berbasis Macromedia guna Meningkatkan 

Kemampuan Membaca peserta didik Kelas II di Negeri Paya Peunaga 

Meureubo dengan hasil pengembangan media telah terbukti memenuhi 

syarat untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil evaluasi 

produk dari segi pembelajaran menunjukkan 75% dalam kategori baik, 
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penilaian materi mencapai 80% dalam kategori sangat layak, dan penilaian 

aspek media mendapatkan 80% dalam kategori sangat baik.. 

2. Penelitian   oleh  Cahyati   et   al.,   (2018) yang  berjudul  Pengembangan 

Media Interaktif untuk Memperkenalkan Kata-kata Bermakna bagi Anak 

bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran interaktif yang fokus 

pada pengenalan kata-kata yang memiliki makna. Penelitian ini 

dilaksanakan dengan menggunakan model ADDIE. Hasil evaluasi dari 

para ahli media menunjukkan nilai 3,56%, sedangkan validator materi 

memberikan nilai rata-rata 3,81%, dengan total rerata 3,68% yang 

termasuk dalam kategori sangat valid. Pada tahap skala kecil, penelitian 

melibatkan tiga siswa dengan rata-rata hasil 75% yang tergolong praktis. 

Selanjutnya, pada tahap grup kecil yang melibatkan sembilan anak, 

diperoleh rata-rata sebesar 79,16%, juga dalam kategori praktis. 

Kesimpulannya, temuan menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif ini memiliki tingkat kevalidan dan kepraktisan yang baik untuk 

anak, sehingga dapat diterapkan dalam kegiatan belajar. 

3. Pada  penelitian  terdahulu  yang  dilakukan  oleh Lailiyah (2018) judul  

Pengembangan  Media Pembelajaran  Interaktif Berbasis  Flash Untuk 

Pembelajaran Keterampilan Menuliskan Kembali Cerita  Siswa Kelas IV 

SD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penelitian ini menggunakan 

model pengembangan Four-D. Tingkat kevalidan yang diperoleh 

mencapai 89,5% berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media. 

Selain itu, media yang dikembangkan menunjukkan kepraktisan dengan 
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skor 75%, yang tergolong dalam kategori praktis. Produk ini juga terbukti 

efektif untuk siswa kelas IV di Sekolah Dasar. 

4. Penelitian   dari Rahmi   et   al.,   (2019) berjudul  Pengembangan  Media  

Pembelajaran  Interaktif Macromedia Flash 8 pada Pembelajaran Tematik 

Tema Pengalamanku”. Hasil survei terhadap siswa kelas II di SDN 

Sidomulyo menunjukkan persentase sebesar 98,73%, sementara SDN 1 

Babadan mencatat 98,88%, dan SDN Purworejo mencapai 100%. Di sisi 

lain, hasil survei tanggapan dari guru kelas II di SDN Sidomulyo adalah 

97,5%, SDN 1 Babadan juga 97,5%, dan SDN Purworejo memperoleh 

nilai 100%, dengan kriteria penilaian "Sangat Layak Digunakan". 

5. Pada penelitian Wahyuningsih et al., (2022) yang berjudul Pengembangan 

Media Interaktif Berbasis Adobe Flashdengan Pendekatan Content And 

LanguageIntegrated Learning (CLIL) untuk Meningkatkan Kemampuan 

Membaca Siswa SD menunjukkan Hasil evaluasi media menunjukkan 

bahwa rata-rata skor yang diperoleh adalah 4,3 dengan persentase 87%, 

yang termasuk dalam kategori "Sangat Valid". Respon dari guru 

menunjukkan skor persentase 89%, yang juga berada dalam kategori 

"Sangat Praktis". Sementara itu, respon siswa mencatat persentase 77,2% 

dengan kriteria "Sangat Praktis". Pada pretest, nilai yang diperoleh adalah 

15,17, dengan nilai maksimum 17,71 dan rata-rata (mean) pretest sebesar 

64%. Sedangkan untuk posttest, nilai minimum tercatat sebesar 20,75, 

nilai maksimum 21,46, dan rata-rata posttest mencapai 87%. Hal ini 

menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai antara pretest dan posttest 
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sebesar 26%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif yang menggunakan pendekatan CLIL efektif 

dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa, yang terlihat dari 

perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest. 

 

 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir adalah sebuah model konseptual yang merujuk pada 

teori-teori yang mengidentifikasi berbagai faktor sebagai isu-isu krusial dalam 

penelitian. Dalam konteks penelitian ini, kerangka berpikir dapat diuraikan 

sebagai berikut: 

 

 

Gambar 2.1. Kerangka Berpikir Penelitian 
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2.4 Hipotesis  

Hipotesis dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut : 

H0 : Tidak terdapat pengaruh dari media Macromedia Flash terhadap 

kemampuan membaca cepat siswa di kelas 5 SD Sumber Gayam. 

Ha : Terdapat pengaruh dari media Macromedia Flash terhadap kemampuan 

membaca cepat siswa di kelas 5 SD Sumber Gayam. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Jenis penelitian ini tergolong dalam desain Pre Eksperimental. 

Pendekatan Pre Eksperimen sering kali dianggap sebagai bentuk eksperimen 

yang belum sepenuhnya valid, karena adanya variabel eksternal yang dapat 

memengaruhi variabel dependen. Metode penelitian dengan desain pre-

eksperimental ini diterapkan pada satu kelompok, yaitu kelompok eksperimen 

yang menerima perlakuan melalui media pembelajaran Macromedia Flash. 

Desain penelitian yang diterapkan adalah One Group Pretest Posttest Design, 

yang mana sebelum perlakuan dilaksanakan, dilakukan pengujian awal 

(pretest), dan setelah perlakuan, dilakukan pengujian ulang dengan 

menggunakan soal yang identik sebagai pengujian akhir (posttest). 

Adapun rancangan desain penelitian dapat dilihat pada gambar di bawah 

ini : 

Tabel 3.1 Desain Penelitian 

Keterangan :  

X : Pemberian perlakuan dengan model pembelajaran berbasis macro media 

flash 

O1 : Tes awal sebelum diberikan perlakuan  

O2 : Tes akhir setelah diberikan perlakuan 
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Pendekatan yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini adalah 

pendekatan kuantitatif. Pendekatan ini menekankan pada analisis data numerik 

yang diolah melalui metode statistik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengidentifikasi pengetahuan dengan memanfaatkan data angka sebagai 

sarana untuk menjelaskan hasil yang diperoleh dari penelitian yang telah 

dilaksanakan. 

3.2 Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi merujuk pada seluruh individu atau objek yang menjadi fokus 

dalam suatu penelitian. Sementara itu, sampel adalah bagian dari populasi 

yang diambil untuk tujuan penelitian (Sugiyono, 2019). Dalam penelitian 

ini, populasi yang dianalisis adalah semua siswa kelas V di SD Negeri 

Sumber Gayam, yang terdiri dari 12 siswa. 

2. Sampel 

Sampel berfungsi sebagai representasi dari karakteristik dan jumlah 

yang ada dalam populasi. Dalam penelitian ini, metode yang digunakan 

untuk pengambilan sampel adalah Total sampling. Total sampling adalah 

pendekatan di mana jumlah sampel yang diambil sama dengan jumlah 

populasi yang ada. Pemilihan metode ini didasarkan pada pendapat 

Sugiyono (2019) yang menyatakan bahwa jika populasi kurang dari 100, 

maka seluruh populasi dapat dijadikan sampel penelitian. Dengan 

demikian, dalam penelitian ini, 12 siswa dari kelas V SD Negeri Sumber 

Gayam dipilih sebagai sampel. 
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3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah penting yang bertujuan 

untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam suatu penelitian 

(Sugiyono, 2019). Menurut Arikunto (2019), instrumen pengumpulan data 

adalah alat yang dipilih dan digunakan oleh peneliti untuk memfasilitasi proses 

pengumpulan data agar lebih terstruktur dan efisien. Dalam penelitian ini, 

metode yang akan digunakan mencakup observasi dan tes. 

1. Observasi  

Observasi, menurut (Arikunto, 2019), didefinisikan sebagai suatu 

metode untuk mengumpulkan data atau informasi melalui pengamatan 

secara langsung. Dengan mengetahui metode pengumpulan data yang 

relevan dalam penelitian ini, peneliti memilih untuk menggunakan teknik 

observasi langsung. Tujuan dari pengamatan ini adalah untuk mengamati 

perilaku siswa saat peneliti melaksanakan penelitian di kelas V SD Negeri 

Sumber Gayam. 

2. Test  

Tes adalah alat evaluasi yang sangat penting untuk mengukur 

kemampuan siswa. Dalam penelitian ini, tes yang digunakan terdiri dari 

15 butir soal esai atau uraian. Pelaksanaan tes ini dilakukan kepada siswa 

sebelum proses pembelajaran (pretest) dan setelah pembelajaran (post-test) 

di kelas eksperimen. Tujuan utama dari pelaksanaan uji coba ini adalah 

untuk mengevaluasi pemahaman siswa. Maka, dengan melalui test, siswa 

akan terlihat apakah sudah memahami atau belum. Selain itu, penelitian 
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ini bertujuan untuk mengevaluasi peningkatan kemampuan kognitif siswa. 

Penelitian ini juga akan menganalisis pengaruh serta perbedaan hasil 

belajar siswa dalam aspek kognitif. Skor penilaian yang digunakan akan 

didasarkan pada kisi-kisi soal yang telah disesuaikan dengan tingkat 

kesulitan masing-masing item. 

3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang berfungsi untuk mengukur 

fenomena yang sedang diamati, baik dalam konteks alam maupun sosial 

(Sugiyono, 2019). Dalam penelitian ini, instrumen dirancang untuk 

mengevaluasi dampak media pembelajaran Macromedia Flash terhadap 

kemampuan membaca cepat siswa kelas V di SD Negeri Sumber Gayam. Alat 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar soal tes untuk siswa. Tes ini 

berfungsi sebagai metode evaluasi untuk mengukur kemampuan siswa, yang 

dilaksanakan sebelum dan sesudah proses pembelajaran (pretest dan post-test) 

di kelas eksperimen. Dalam penelitian ini, terdapat 15 butir soal esai/uraian 

yang diterapkan dalam tes tersebut, dengan skor berkisar antara 1 hingga 10, 

berdasarkan pedoman yang telah ditetapkan sebagai berikut. 

Skor Kriteria Penilaian 

10 

Jawaban ini sangat mendalam, jelas, terorganisir dengan baik, 

dan menyajikan argumen yang kuat serta relevan dengan 

pertanyaan yang diajukan. Menggunakan bahasa yang tepat dan 

formal, serta didukung oleh contoh atau data yang relevan. 

9 

Jawaban yang disampaikan sudah lengkap, jelas, dan terstruktur 

dengan baik. Argumentasi yang diberikan cukup kuat dan 

relevan dengan pertanyaan yang diajukan, meskipun terdapat 

beberapa kekurangan dalam hal contoh atau data pendukung 

yang disertakan. 
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8 

Jawaban ini sudah cukup komprehensif dan jelas, tetapi terdapat 

beberapa kelemahan dalam sistematika penyampaian atau 

argumen yang kurang meyakinkan. 

7 

Jawaban sudah cukup jelas dan mencakup inti yang relevan, 

namun masih ada beberapa kelemahan dalam penjelasan atau 

argumen yang kurang mendalam. 

6 

Jawaban mengandung sebagian besar informasi yang diperlukan, 

namun kurang jelas atau kurang sistematis dalam penyampaian. 

Argumentasi masih lemah. 

5 

Jawaban mengandung inti jawaban tetapi kurang lengkap dan 

kurang jelas. Kurang didukung dengan argumentasi yang kuat 

atau contoh yang relevan. 

4 
Jawaban kurang tepat, tidak sistematis, atau hanya menjawab 

sebagian kecil dari pertanyaan. 

3 
Jawaban kurang relevan, tidak jelas, dan hanya mengandung 

sedikit informasi yang berhubungan dengan pertanyaan. 

2 
Jawaban sangat tidak lengkap, tidak relevan, dan tidak 

menunjukkan pemahaman yang baik terhadap pertanyaan. 

1 
Jawaban hampir tidak ada, sangat tidak relevan, atau hanya 

berupa kata-kata tanpa makna yang jelas. 

0 
Tidak ada jawaban atau jawaban tidak sesuai dengan pertanyaan 

sama sekali. 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian dilakukan sebagai berikut. 

3.5.1 Uji Pengembangan Instrumen  

1. Tes Keterampilan Membaca cepat 

a. Uji Validitas  

Uji validitas bertujuan untuk menilai apakah item soal 

memiliki nilai valid dan dapat dimanfaatkan dalam pengumpulan 

data penelitian. Validitas item soal uraian dihitung menggunakan 

rumus product moment, yang menghubungkan skor item soal (Xp) 

dengan skor total (Xt). Penggunaan product moment didasarkan pada 
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fakta bahwa data yang dikorelasikan merupakan data interval yang 

berpasangan dengan data interval lainnya (Arifin, 2016).  

Keterangan : 

rxy = koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y. 

N   = banyaknya siswa 

∑X = jumlah skor item 

∑Y = jumlah skor total 

Menurut Sugiyono (2016) pada umumnya digunakan dua 

kategori validitas soal yaitu valid dan tidak valid dengan dasar 

pengambilan keputusan sebagai berikut. 

a. Jika nilai r hitung lebih besar dari nilai r tabel, maka instrumen 

soal tersebut memiliki korelasi yang signifikan terhadap skor 

total dan dapat dianggap valid. 

b. Jika nilai r hitung lebih kecil dari r tabel, maka instrumen soal 

tersebut tidak memiliki korelasi dengan skor total dan dianggap 

tidak valid. 

 Dalam penelitian ini nilai r tabel dilakukan pada taraf 

signifikansi 5% dan n sesuai dengan jumlah responden yakni 35 

siswa. Sehingga nilai r tabel yaitu 0,324. Untuk memudahkan dalam 

pengujian validitas instrumen butir soal maka peneliti menggunakan 

SPSS versi 23.  
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b. Uji Reliabilitas  

Menurut Sugiyono (2019), Instrumen dengan tingkat 

reliabilitas yang tinggi adalah instrumen yang mampu memberikan 

hasil yang konsisten ketika digunakan berulang kali untuk mengukur 

objek yang sama. Untuk mengevaluasi seberapa konsisten soal-soal 

tersebut, perhitungan Cronbach’s Alpha dilakukan menggunakan 

perangkat lunak IBM SPSS 23. Pedoman koefisisen reliabilitas 

menurut Arikunto (2006) disajikan melalui Tabel 3.4 

Tabel 3.2 Kriteria Indeks 

 

c. Uji Tingkat Kesukaran Soal  

Tingkat kesulitan suatu soal dapat dinilai sebagai sukar, 

sedang, atau mudah melalui pengujian tingkat kesukaran. Untuk 

menganalisis tingkat kesukaran instrumen soal yang berkaitan 

dengan keterampilan berpikir kritis, kami menggunakan SPSS versi 

23. Klasifikasi tingkat kesulitan setiap butir soal akan dijelaskan 

dalam tabel 3.5 di bawah ini. 
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Tabel 3.5 Kategori Tingkat Kesukaran Soal 

 

d. Uji Daya Pembeda  

Daya pembeda merupakan kemampuan suatu soal untuk 

mengidentifikasi perbedaan antara siswa yang memiliki kemampuan 

baik dan siswa yang kurang mampu dalam menyelesaikan soal 

tersebut. Nilai daya beda berdasarkan Corrected Item Total 

Corelation yang dihitung menggunakan SPSS 23 dengan kriteria 

dapat dilihat pada tabel 3.6 

Tabel 3.6 Kategori Daya Pembeda  
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3.5.2 Analisis Deskriptif  

1. Kemampuan Membaca cepat 

Analisis deskriptif merupakan metode yang digunakan untuk 

menggambarkan atau menganalisis hasil penelitian, namun tidak 

bertujuan untuk menarik kesimpulan (Sugiyono, 2019). Analisis dekriptif 

yang dilakukan mengenai kemampuan membaca cepat peserta didik. 

Pada penelitian ini menggunakan bantuan program IBM SPSS dan 

Micosoft Excel 365. Analisis dekriptif dilakukan pada data hasil tes 

mengenai materi perubahan dan pelestarian lingkungan hidup. Soal yang 

digunakan sebagai instrumen dalam penelitian berjumlah 25 butir yang 

akan diuji validitas konstruk. Proses perhitungan hasil tes digunakan 

rumus sebagai berikut: 

Hasil (Skor)  = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘  

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟  
x 100 

Hasil skor kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif 

berdasarkan Tabel 3.7. 

Tabel 3.3 Klasifikasi Keterampilan Membaca Cepat 

Skor Kategori 

86 ≤ H ≤ 100 Sangat tinggi 

71 ≤ H < 85 Tinggi 

56 ≤ H < 70 Sedang 

41 ≤ H < 55 Rendah 

0 ≤ H < 40 Sangat rendah 

Sumber: (Arikunto, 2006) 
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3.5.3 Uji Hipotesis (Uji t) 

Uji t merupakan metode statistik yang digunakan untuk 

mengevaluasi pengaruh yang ada antara dua variabel. Dalam penelitian ini 

uji t digunakan untuk mengetahui bagaimana pengaruh antara model 

pembelajaran berbasis macromedia flash dengan kemampuan membaca 

cepat peserta didik. Analisis data statistik dengan  Product moment  

menggunakan bantuan aplikasi SPSS. 
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3.6 Jadwal Penelitian 

Penelitian ini akan dilakukan di SD Negeri Sumber Gayam  yang 

beralamat di Jl. Sidomulyo,Sumbergayam, kec. Kragan, kabupaten Rembang, 

Jawa Tengah. Penelitian berlangsung mulai bulan September-Oktober 2024. 

Dapat dilihat pada Tabel 3.9 berikut : 

 

Tabel 3.4 Jadwal Kegiatan Penelitian 

No Jadwal kegiatan 
September 2024 Oktober 2024 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Persiapan                 

2 Studi Pustaka                 

3 

Penulisan 

Proposal 

Penelitian 

                

4 
Sidang Proposal 

Penelitian 
                

5 Pengambilan Data                 

6 

Penulisan 

Laporan 

Penelitian  

                

7 
Sidang Laporan 

Penelitian 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Deskripsi Data Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Sumber Gayam Rembang 

dengan tujuan untuk menyelidiki pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Macromedia Flash terhadap kemampuan membaca cepat siswa kelas 5. Desain 

penelitian yang diterapkan adalah desain pre-eksperimental, dan instrumen 

yang digunakan berupa tes untuk mengukur hasilnya. Dalam penelitian ini, 

ditetapkan sampel sebanyak 12 siswa. Berikut adalah hasil dari pretest dan 

posttest siswa. 

Tabel 4.5 Hasil Pretest dan Posttest Siswa 

No. Hasil Data Pretest Posttest 

1 Sampel 12 12 

2 Mean 13,42 57,75 

3 Median 13,50 59,50 

4 Std. Deviation 2,151 4,115 

5 Varians 4,629 16,932 

6 Minimum 10 50 

7 Maximum 17 63 

Berdasarkan tabel 4.1 tersebut maka dapat dilihat terdapat perbedaan 

rata-rata hasil test siswa sebelum adanya perlakuan model pembelajaran Pre-

Experimental berbasis Macromedia Flash (pretest) dan setelah adanya 

perlakuan (posttest), yang semula 13,42 menjadi 57,75. Dengan adanya 

perolehan nilai minimum pretest yang mulanya 10 dan menjadi 50 ketika 

posttest. Hal ini menunjukkan adanya kenaikan yang cukup jauh. 
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4.2 Hasil Analisis Penelitian 

1. Hasil Analisis Instrumen Tes 

a. Uji Validitas 

Uji validitas merupakan langkah krusial untuk memastikan bahwa 

alat yang digunakan dalam penelitian memiliki keandalan dan nilai valid 

yang tinggi dalam pengumpulan data. Dalam penelitian ini, kami 

melaksanakan uji validitas dengan bantuan perangkat lunak SPSS. Proses 

ini mengikuti kriteria pengambilan keputusan, di mana jika nilai Sig. berada 

di bawah 0,05, maka item soal dianggap valid. Sebaliknya, jika nilai Sig. di 

atas 0,05, item tersebut dinyatakan tidak valid dan tidak dapat digunakan 

dalam penelitian. Berikut adalah hasil dari uji validitas instrumen yang telah 

kami lakukan dalam penelitian ini. 

Tabel 4.6 Hasil Uji Validitas Instrumen Tes 

 

Berdasarkan tabel 4.2 mengenai hasil uji validitas instrumen tes pada 

penelitian ini ditemukan bahwa dari seluruh soal (soal 1 – soal 15) nilai Sig. 
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sebesar 0,000 < 0,05 yang artinya seluruh soal bernilai valid dan dapat 

digunakan untuk memperoleh data penelitian. 

b. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk melihat 

konsistensi atau ke ajeg-an suatu instrumen sebelum digunakan untuk 

penelitian. Uji reliabilitas ini dihitung dengan bantuan SPSS dan melihat 

nilai Cronbach’s Alpha pada hasilnya dengan dasar pengambilan keputusan 

yaitu apabila nilai cronbach’s alpha diperoleh pada rentang 0,80 ≤ r ≤ 1,00, 

maka artinya konsistensi sebuah instrumen tersebut bernilai tinggi. Pada 

penelitian ini uji reliabilitas diperoleh sebesar 0,978 yang artinya bernilai 

reliabel pada tingkat tinggi. 

c. Uji Daya Pembeda 

Uji daya pembeda adalah suatu pengujian yang bertujuan untuk 

menilai sejauh mana soal dapat membedakan antara siswa yang memiliki 

kemampuan tinggi dan siswa yang berada dalam kategori rendah. Proses uji 

daya pembeda ini dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak SPSS, 

dan hasilnya diperoleh melalui analisis Corrected Item-Total Correlation 

yang akan dijelaskan berikut ini.  
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Tabel 4.7 Hasil Uji Daya Pembeda 

 

Berdasarkan tabel 4.7 mengenai hasil uji daya pembeda, ditemukan 

bahwa dari seluruh soal sebanyak 15 tersebut memiliki daya pembeda 

sengan kategori sangat baik (0,70 – 1,00). 

d. Uji Kesukaran 

Uji kesukaran merupakan pengujian yang dilakukan dengan menilai 

tingkat kesukaran pada setiap soal apakah seimbang atau tidak. Uji 

kesukaran pada penelitian ini dilakukan dengan bantuan SPSS. Berikut hasil 

uji kesukaran pada penelitian ini. 

 

Tabel 4.8 Hasil Uji Kesukaran 

No. Soal 
Nilai 

Kesukaran 
Keterangan 

Soal 1 0,38 Sedang 

Soal 2 0,39 Sedang 

Soal 3 0,36 Sedang 
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Soal 4 0,40 Sedang 

Soal 5 0,30 Sukar 

Soal 6 0,28 Sukar 

Soal 7 0,30 Sukar 

Soal 8 0,30 Sukar 

Soal 9 0,29 Sukar 

Soal 10 0,32 Sedang 

Soal 11 0,32 Sedang 

Soal 12 0,30 Sukar 

Soal 13 0,31 Sedang 

Soal 14 0,28 Sukar 

Soal 15 0,28 Sukar 

 

Berdasarkan tabel 4.8 mengenai hasil uji kesukaran butir soal, maka 

dapat dikatakan bahwa instrumen tes pada penelitian ini tergolong sedang 

hingga sukar. Soal dengan kategori sedang ada pada soal nomor 1,2,3,4,10, 

11 dan 13. Sedangkan soal dengan kategori sukar ada pada soal nomor 

5,6,7,8,9,12,14 dan 15. 

2. Analisis Deskriptif Data  

a. Pretest 

Pada penelitian ini diperoleh hasil sebelum perlakuan media 

pembelajaran Macromedia Flash (pretest). Pada hasil pretest ini dilakukan 

uji normalitas Shapiro Wilk dengan taraf signifikansi sebesar 0,05. Berikut 

hasilnya. 

Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas Pretest 

Data yang 

Diuji 

Uji Normalitas Shapiro Wilk 
Keterangan 

Statistic Nilai Sig. 

Nilai Pretest 

Siswa 
0,971 0,924 Normal 
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Berdasarkan uji normalitas yang ditunjukkan dalam tabel 4.6, 

terlihat bahwa nilai Sig. mencapai 0,924, yang lebih besar dari 0,05. Hal ini 

menunjukkan bahwa data hasil pretest memiliki distribusi yang normal. 

b. Posttest 

Pada penelitian ini, diperoleh data akhir setelah perlakuan media 

pembelajaran Macromedia Flash (posttest). Untuk data posttest ini, 

dilakukan uji normalitas menggunakan metode Shapiro Wilk dengan tingkat 

signifikansi 0,05. Berikut adalah hasilnya. 

Tabel 4.10 Hasil Uji Normalitas Posttest 

Data yang 

Diuji 

Uji Normalitas Shapiro Wilk 
Keterangan 

Statistic Nilai Sig. 

Nilai Posttest 

Siswa 
0,924 0,322 Normal 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 4.10 maka dapat dilihat 

bahwa nilai Sig. sebesar 0,322 > 0,05 sehingga dapat diartikan bahwa data 

hasil posttest berdistribusi normal. 

 

3. Uji Hipotesis  

Dalam penelitian ini, penting untuk melakukan uji hipotesis guna 

mengidentifikasi apakah penerapan model pembelajaran Pre Experimen 

yang berbasis Macromedia Flash memiliki dampak terhadap kemampuan 

membaca cepat siswa. Uji hipotesis ini dilaksanakan dengan menggunakan 

Uji Paired Sample T-test yang didukung oleh perangkat lunak SPSS. Berikut 

adalah hasil dari uji hipotesis yang dilakukan dalam penelitian ini. 



51 
 

 

Tabel 4.11 Hasil Uji Paired Sample Test 

 

Hasil uji paired sample test yang tercantum dalam tabel 4.11 

menunjukkan nilai Sig. sebesar 0,000, yang jelas lebih kecil dari 0,05. Hal 

ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Macromedia 

Flash memberikan dampak yang signifikan terhadap kemampuan membaca 

cepat siswa. 

 

4.3 Pembahasan 

Penelitian ini difokuskan pada rendahnya kemampuan membaca cepat 

siswa kelas 5 di SD Negeri Sumber Gayam. Berdasarkan observasi yang 

dilakukan, peneliti menemukan bahwa rendahnya kemampuan membaca cepat 

ini dikarenakan beberapa hal seperti kurangnya motivasi untuk membaca di luar 

kewajiban akademis, yang mungkin disebabkan oleh minimnya akses terhadap 

bahan bacaan yang menarik dan sesuai dengan minat mereka. Selain itu, metode 

pengajaran membaca cepat yang diterapkan di sekolah tersebut kurang 

memanfaatkan teknologi modern atau pendekatan yang lebih interaktif. 

Terdapat pula variasi dalam kemampuan membaca di antara siswa yang 

berkontribusi pada ketidakmerataan efektivitas metode pembelajaran yang 

digunakan. Sehingga dengan beberapa alasan tersebut, Peneliti berupaya 

menghadirkan sebuah media pembelajaran yang diharapkan mampu 
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meningkatkan keterampilan membaca cepat siswa melalui penerapan media 

pembelajaran berbasis Macromedia Flash. 

Gambar 4.2 Hasil Pretes dan Posttets Siswa 

 

Berdasarkan grafik pada 4.2 tersebut, dapat dilihat bahwa rata-rata nilai 

posttest jauh meningkat tajam dibandingkan nilai pretest. Hal ini 

mengindikasikan bahwa penerapan Macromedia Flash sangat berpengaruh 

terhadap peningkatan kemampuan membaca cepat siswa. Rendahnya nilai 

pretest tersebut disebabkan karena ketidakmampuan siswa dalam membaca 

secara cepat serta kemampuan menyelesaikan atau menjawab soal. 

Pada bagian pertama, siswa diberikan  teks cerita dengan judul “Liburan 

ke Desa Kakek” kemudian siswa diminta untuk menjawab 3 soal yaitu 

memaparkan informasi penting, menyebutkan ide pokok setiap paragraf dan 

membuat paragraf tambahan. Pada ketiga soal tersebut rata-rata jawaban siswa 

berada pada rentang nilai 1-2 dengan skor tertinggi sebesar 10. Hal ini 
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mengindikasikan bahwa kemampuan siswa dalam membaca cepat dengan 

memberikan pemaparan informasi peting, ide pokok dan membuat paragraf 

cenderung rendah hingga sedang. Sehingga perlu adanya pemanfaatan 

perangkat pembelajaran seperti media yang dapat menunjang siswa untuk 

memiliki kemampuan dalam melakukan pembelajaran (Faridah et al., 2024; 

Gea et al., 2024; Hayya’, 2023; Ridwan, 2024), termasuk didalamnya 

kemampuan memaparkan informasi, ide pokok dan membuat paragraf.  

Maka dari itu, peneliti memberikan media pembelajaran macromedia 

flash dengan tujuan meningkatkan kemampuan siswa dalam memaparkan 

informasi, membuat ide pokok dan paragraf. Hasilnya, peneliti menemukan ada 

kenaikan yang signifikan yaitu yang pada awalnya (pretest) rentang nilai 

diperoleh 1-2 (jawaban hampir tidak ada/tidak lengkap, tidak relevan dan tidak 

menunjukkan akan pemahaman), sedangkan setelahnya (posttest) rentang nilai 

yang diperoleh sebesar 5-6 (jawaban mengandung sebagian besar informasi 

yang sesuai, namun jawaban kurang jelas dan kurang sistematis). Hal ini 

menunjukkan bahwa dengan adanya perlakuan berupa media pembelajaran 

macromedia flash dapat membuat siswa meningkatkan kemampuannya dalam 

membaca cepat yang ditunjukkan melalui kemampuannya menjawab 

pertanyaan dengan menjabarkan informasi, ide pokok maupun paragraf.  

Pada bagian kedua, siswa diberikan teks tentang “Manfaat Membaca 

Buku” dan siswa diberikan 2 soal untuk memberikan jawabannya berupa 

pemaparan ide pokok paragraf serta kesimpulan secara singkat. Pada saat 

pretest, siswa menjawab pada rentang jawaban bernilai 0-4, hal ini 
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mengindikasikan bahwa siswa terdapat ketimpangan kemampuan siswa dari 

siswa yang tidak bisa menjawab (bernilai 0) dan siswa yang bisa menjawab 

meskipun jawaban kurang tepat (bernilai 4). Sehingga perlu adanya upaya 

peningkatan untuk siswa yang tidak bisa menjawab agar memiliki kemampuan 

yang sama dengan siswa yang lain.  Menurut (Iryani et al., 2023), variasi 

kemampuan siswa  dapat ditanggulangi dengan model pembelajaran yang tepat 

dengan memperhatikan kebutuhan serta kemampuan masing-masing siswa. 

Sehingga dengan adanya variasi kemampuan siswa tersebut, peneliti 

juga memberikan perlakuan berupa model pembelajaran yang dinilai tepat. Hal 

ini dapat dilihat dari kesenjangan antara hasil pretest dan posttest, yang semula 

jawaban siswa hanya berniali 0-4 menjadi bernilai 5-8. Peningkatan ini cukup 

signifikan dan dapat dijadikan landasan bahwa kemampuan siswa meningkat 

yang semula hampir tidak dapat menjawab pertanyaan dengan tepat, setelahnya 

dapat menjawab pertanyaan dengan cukup jelas meskipun masih belum 

sempurna. Hal ini karena salah satu faktor yang mendukung adanya 

peningkatan ini yaitu media pembelajaran yang diterapkan.  Hal ini mendukung 

penelitian (Barella et al., 2024; Kurniawati et al., 2024) bahwa  penerapan 

model pembelajaran yang inovatif dapat berfungsi sebagai solusi yang efektif 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir reflektif siswa, serta memperbaiki 

kualitas pendidikan dan hasil belajar yang dicapai oleh siswa. 

Pada bagian ketiga, siswa diberikan 2 soal berupa relevansi teks 

“Melestarikan Hutan Tropis Indonesia” dengan kenyataan disekitar yang 

dituangkan dalam bentuk pendapat. Soal ini bertujuan untuk menggali 
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pemikiran siswa dan pemaparan pendapat yang berkaitan langsung dengan 

keadaan sekitar.  Pada pretest, jawaban siswa berada pada rentang 0-3 yang 

artinya adalah kemampuan siswa dalam memberikan pendapat tentang teks 

yang dibaca dan keadaan sekitar sangat rendah. Kemudian pada saat posttest, 

siswa mengalami peningkatan yang cukup signifikan. Hal ini dapat dilihat dari 

hasil posttest yang rentang jawaban siswa berada pada nilai 5-8. Hal ini 

mengindikasikan bahwa setelah memperoleh perlakuan berupa media 

pembelajaran macromedia flash, siswa dapat menjawab pertanyaan dengan 

kurang jelas hingga cukup jelas meskipun argumentasi yang dinyatakan belum 

sepenuhnya kuat. 

Pada bagian keempat, siswa disuguhkan dengan teks “Keajaiban Sungai 

Citarum” yang kemudian diminta untuk menilai revelansi teks dengan keadaan 

sekitar dan dijelaskan dalam bentuk pendapat atau alasan yang tepat. Pada saat 

pretest, siswa mendapatkan nilai pada rentang 0-3 dengan mayoritas tidak bisa 

menjawab (bernilai 0). Hal ini artinya kemampuan siswa dalam merelevansikan 

teks dengan keadaan sekitar dan berpendapat sangat rendah. Setelah siswa 

diberi perlakuan berupa media pembelajaran Macromedia Flash, ternyata 

terdapat peningkatan yang cukup signifikan  yaitu jawaban bernilai rentang 6-

9. Hal ini mengindikasikan bahwa model pembelajaran berbasis macromedia 

flash ini dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam berpendapat secara lebih 

baik, informasi yang disampaikan lebih jelas dan sistematis. Integrasi media 

pembelajaran macromedia flash yang menggunakan teknologi ini dinilai dapat 

membantu siswa dalam meningkatkan kemampuannya untuk mengemukakan 
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pendapat. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Beyza, yang mengatakan 

bahwa integrasi pendidikan dengan teknologi dapat membantu siswa dalam 

berargumentasi dengan baik (Ucar-Longford et al., 2024). 

Pada bagian lima atau bagian terakhir, siswa diberikan teks cukup 

panjang mengenai “Keberagaman Budaya di Indonesia”. Siswa diberikan 4 soal 

yang berisikan mengenai pendapat siswa mengenai teks tersebut. Hasilnya, 

siswa tidak mampu memberikan jawabannya dengan baik. Hal ini dapat dilihat 

dari hasil pretest yang rentang jawabannya berada pada nilai 0-3. Setelah 

diberikan perlakuan, maka nilai posttest mengalami peningkatan yang cukup 

tinggi yaitu rentang jawaban bernilai 5-9 sehingga hal ini mengartikan bahwa 

siswa telah mampu memberikan jawaban yang lebih jelas, informatif dan 

sistematis. Dalam penelitian ini, peneliti menemukan beberapa hal yang 

melandasi kurangnya kemampuan siswa dalam berpendapat, seperti rasa takut 

salah dan ketidakmengertian siswa akan maksud soal. Sehingga sebagai guru 

perlu adanya perhatian khusus terkait upaya menanggulangi rasa minder siswa 

dan rendahnya kemampuan siswa dalam memahami soal. Menurut Kainat, 

perlunya guru untuk menciptakan lingkungan yang mendukung di mana siswa 

merasa percaya diri dalam menyampaikan pendapat mereka tanpa takut 

disalahkan (Kainat et al., 2023). Selain itu, penggunaan media interaktif secara 

substansial juga dapat memperkuat partisipasi siswa serta kemampuan mereka 

dalam menyampaikan pendapat pribadi siswa (Fauzi et al., 2024). 

Guru harus memahami bahwa kemampuan membaca cepat siswa 

memiliki variasi yang signifikan, berkisar dari tingkat sedang hingga rendah. 
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Oleh karena itu, guru perlu menerapkan berbagai strategi dan metode yang 

inovatif. Salah satu strategi yang efektif adalah penggunaan media 

pembelajaran audio-visual, yang dapat mendukung siswa dalam mengasah 

keterampilan membaca cepat. Dengan melibatkan siswa secara aktif dalam 

proses belajar, kebiasaan dan aktivitas membaca mereka akan meningkat, 

sehingga mereka lebih siap menghadapi tantangan di era informasi yang terus 

berkembang (Fauzan, Arif Setiawan, Musaffak, 2022).  

Hasil yang menunjukkan peningkatan signifikan antara pretest dan 

posttest, serta nilai uji Paired Sample Test dengan Sig. 0,000 yang jauh di bawah 

0,05, mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran Macromedia 

Flash memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan membaca cepat siswa 

kelas V di SD Negeri Sumber Gayam. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Hasil dari uji Paired Sample Test menunjukkan nilai Sig. sebesar 0,000, 

yang lebih kecil dari 0,05. Ini berarti bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima 

dan hipotesis nol (H0) ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran Macromedia Flash memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap kemampuan membaca cepat siswa kelas V di SD Negeri 

Sumber Gayam. 

5.2 Saran 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sangat penting bagi guru untuk 

memanfaatkan model dan media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi 

siswa. Dengan demikian, siswa dapat belajar secara optimal dan mencapai 

tujuan pembelajaran dengan baik. Salah satu contohnya adalah penggunaan 

media pembelajaran seperti Macromedia Flash, yang terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan belajar siswa dalam hal membaca cepat.
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