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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah usaha sadar dan sistemastis, yang dilakukan orang-

orang yang diserahi tanggung jawab untuk mempengaruhi peserta didik agar 

mempunyai sifat dan tabiat sesuai dengan cita-cita pendidikan (Achmad 

Munib, 2004:34). Pendidikan ialah pimpinan yang diberikan dengan sengaja 

oleh orang dewasa kepada anak-anak, dalam pertumbuhannya (jasmani dan 

rohani) agar berguna bagi diri sendiri dan bagi masyarakat  Untuk itu mereka 

harus disiapkan sejak dini agar mempunyai kemampuan, karakter dan 

kepedulian terhadap perkembangan bangsa dan negaranya (Izhar, 1998). 

Salah satu kemampuan yang harus dikuasai oleh anak adalah  

kemampuan membaca. Kemampuan membaca merupakan bekal utama bagi 

peserta didik untuk dapat memahami mata pelajaran yang diberikan oleh guru 

di sekolah. Kemampuan ini dapat mulai pada kelas rendah. Namun, cara 

membimbing anak dalam membaca secara tradisional yaitu dengan 

menggunakan teks book dinilai relatif kurang diminati oleh anak usia dini. 

Indikasi ini dimungkinkan karena faktor belajar anak yang kurang efektif, 

bahkan anak sendiri tidak merasa termotivasi di dalam mengikuti 

pembelajaran di kelas. Anak cenderung lebih suka bermain dengan warna, 

gambar, suara, lagu dan mendengarkan cerita daripada belajar dengan cara 

tradisional tersebut (Izhar, 1998). 
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Berangkat dari hal tersebut pembelajaran  interaktif dalam kelas 

perlu dikembangkan atas dasar asumsi bahwa proses komunikasi di dalam 

pembelajaran akan lebih bermakna (menarik minat siswa dan memberikan 

kemudahan untuk memahami materi karena penyajiannya yang interaktif), 

jika memanfaatkan berbagai media sebagai sarana penunjang kegiatan 

pembelajaran. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk membantu 

mengembangkan kemampuan dalam membaca sambil bermain adalah dengan 

menggunakan perangkat lunak pembelajaran berbasis komputer. Dengan 

pembelajaran berbasis komputer, materi dapat disampaikan dalam bentuk 

permainan yang disertai dengan gambar, suara, animasi dan permainan 

warna, sehingga siswa merasa sedang bermain walaupun sebenarnya meraka 

sedang proses belajar. 

Berdasarkan Permendiknas No. 58 Tahun 2009 tentang Standar 

Pendidikan Anak Usia Dini ada beberapa indikator untuk membaca permulaan 

anak kelompok B yaitu 1) Mulai menunjukkan ketertarikan dengan buku 

(media cetak). 2) Menyebutkan symbol-simbol huruf yang dikenal.                           

3) Membedakan kata-kata yang mempunyai suku kata awal yang sama.                       

4) Menyebutkan tulisan sederhana dengan symbol yang melambangkannya.                                

5) Membaca kata berdasarkan gambar, tulisan yang dilihatnya. 

 Rendahnya kemampuan membaca permulaan anak terlihat di TK 

Pertiwi I Boyolali kelompok B yang ditunjukkan dari sikap anak yang kurang 

tertarik dengan kegiatan membaca yang disebabkan kurangnya kemampuan 

anak dalam mengenali huruf, suka kata dan memahami arti kata. Dari 15 anak, 
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yang memiliki kemampuan membaca baik hanya terdapat 5 anak atau 30% 

sedangkan yang 10 anak atau 70% kemampuan membacanya masih banyak 

yang mengalami keterlambatan perkembangan.  

Hambatan-hambatan dalam kemampuan membaca permulaan di 

kelompok B dapat diidentifikasi karena beberapa hal antara lain: 1) Metode 

yang digunakan guru masih monoton. 2) Minimnya alat peraga yang 

digunakan dalam kegiatan belajar di kelas membuat anak mengalami 

kebosanan.  

Strategi yang tepat dalam mengembangkan kemampuan membaca 

permulaan di Taman Kanak-kanak adalah dengan permainan. Permainan 

secara langsung mempengaruhi seluruh area perkembangan anak dengan 

memberikan kesempatan bagi anak untuk belajar tentang dirinya, orang lain 

dan lingkungannya. Permainan memberikan anak-anak kebebasan untuk 

berimajinasi, menggali potensi diri/bakat dan untuk beraktifitas. Memainkan 

permainan yang melibatkan pengenalan huruf dan kata adalah suatu yang 

kebanyakan anak akan menyukainya jika dilakukan dengan cara yang benar. 

Media komputer digunakan dalam kegiatan pembelajaran sebab 

permainan dalam pembelajaran berbasis komputer mempunyai keunggulan 

untuk memperbanyak kosa kata, menarik perhatian serta dapat menambah 

semangat dan motivasi membaca permulaan anak. 

Berkaitan dengan hal tersebut di atas, maka peneliti melakukan 

Penelitian Tindakan Kelas dengan judul “PENGEMBANGAN 

KEMAMPUAN MEMBACA PERMULAAN MELALUI MEDIA 
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PEMBELAJARAN BERBASIS KOMPUTER PADA ANAK KELOMPOK B 

DI TK PERTIWI I BOYOLALI TAHUN PELAJARAN 2013 / 2014” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasar latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasikan sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan kemampuan membaca permulaan pada anak usia dini masih 

menggunakan cara yang monoton sehingga anak kurang semangat dalam 

mendalami bahkan fokus dengan cara ini. 

2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik dan kurang tepat. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Dalam penulisan penelitian ini, penulis membatasi masalah sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan kemampuan membaca permulaan.  

2. Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Komputer pada anak Kelompok 

B di TK Pertiwi I Boyolali. 

 

D. Perumusan Masalah 

Sesuai dengan pembatasan masalah di atas dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: 

“Apakah Pengembangan Kemampuan Membaca Permulaan dapat 

dilakukan melalui  Media Pembelajaran Berbasis Komputer pada Anak 

Kelompok B di TK Pertiwi I Boyolali Tahun Pelajaran 2013/2014?” 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan Penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Tujuan Umum 

Sebagai upaya mengembangkan kemampuan membaca permulaan 

pada anak TK. 

2. Tujuan Khusus  

Untuk mengembangkan kemampuan membaca permulaan anak 

melalui media pembelajaran berbasis komputer pada anak Kelompok B di 

TK Pertiwi I Boyolali Tahun Pelajaran 2013/2014. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoristis  

Dapat menambah  referensi dan pengetahuan dalam pengembangan 

bidang Pendidikan Anak Usia Dini, khususnya dalam mengembangkan 

kemampuan membaca permulaan.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Anak 

Media Pembelajaran Berbasis Komputer dapat mengembangkan 

kemampuan membaca permulaan.  

 

 

 



6 
 

b. Bagi Guru 

Membaca melalui media pembelajaran berbasis komputer dapat 

digunakan sebagai salah satu model pembelajaran interaktif, inovatif, 

menarik dan menyenangkan untuk anak usia dini. 

c. Manfaat bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk pengembangan 

ilmu pengetahuan yang sesuai dengan bidang penelitian umumnya, dan 

mendorong anak-anak TK Pertiwi I Boyolali untuk mencapai 

pengembangan bahasanya terutama dalam hal kemampuan membaca 

permulaan pada anak melalui media pembelajaran berbasis komputer 

sehingga dapat berkembang secara optimal. 

 


