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Abstrak 

Sebagai seorang pengajar di pendidikan anak usia dini, peneliti menyadari betapa 

pentingnya kemampuan membaca bagi anak usia 6-7 tahun. Membaca adalah keterampilan 

fundamental yang akan membantu mereka dalam memahami dunia di sekitar mereka dan 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis. 

Dalam upaya meningkatkan kemampuan membaca anak-anak usia 6-7 tahun, 

penggunaan media gambar dapat menjadi alat yang efektif. Media gambar, seperti buku 

bergambar, poster, dan kartu kata, dapat membantu anak-anak mengasosiasikan kata-kata 

dengan gambar yang relevan. Hal ini akan membantu mereka memperluas kosakata mereka 

dan memahami konteks kata-kata yang mereka baca. 

Selain itu, media gambar juga dapat meningkatkan minat anak-anak dalam membaca. 

Dengan menggunakan gambar yang menarik dan menggugah imajinasi, anak-anak akan lebih 

tertarik untuk membaca dan menggali lebih dalam tentang cerita yang ada. Ini akan membantu 

mereka mengembangkan kecintaan terhadap membaca sejak dini. 

Namun, penting bagi kita sebagai pengajar untuk memastikan bahwa penggunaan 

media gambar dalam pembelajaran membaca tidak hanya sebatas hiburan semata. Media 

gambar harus digunakan secara terstruktur dan terarah, dengan tujuan untuk meningkatkan 

pemahaman anak-anak tentang teks yang mereka baca. Pengajar juga harus memastikan 

bahwa media gambar yang digunakan sesuai dengan tingkat perkembangan anak-anak dan 

relevan dengan materi yang sedang dipelajari. 
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Dalam era teknologi saat ini, kita juga dapat memanfaatkan teknologi pembelajaran 

untuk meningkatkan kemampuan membaca anak-anak usia 6-7 tahun. Aplikasi dan perangkat 

lunak pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dapat membantu anak-anak dalam 

memahami huruf, kata, dan kalimat dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

Dalam kesimpulan, penggunaan media gambar dalam meningkatkan kemampuan 

membaca anak usia 6-7 tahun dapat menjadi alat yang efektif. Media gambar dapat membantu 

anak-anak mengasosiasikan kata dengan gambar, meningkatkan minat mereka dalam 

membaca, dan memperluas kosakata mereka. Namun, penggunaan media gambar harus 

dilakukan dengan terstruktur dan relevan dengan materi yang sedang dipelajari. Selain itu, 

penggunaan teknologi pembelajaran juga dapat menjadi alternatif yang efektif dalam 

meningkatkan kemampuan membaca anak-anak. 

Kata Kunci : Media Gambar, Kemampuan Membaca 

 

Pendahuluan 

Pendahuluan di wilayah Kertosono, penggunaan media gambar dalam meningkatkan 

kemampuan membaca anak usia 6-7 tahun merupakan hal yang penting dalam konteks 

pendidikan anak usia dini. Wilayah Kertosono memiliki populasi anak usia 6-7 tahun yang 

signifikan, dan meningkatkan kemampuan membaca mereka adalah tujuan utama dalam upaya 

pendidikan. 

Membaca adalah keterampilan fundamental yang harus dikuasai oleh anak-anak usia 

6-7 tahun. Dengan kemampuan membaca yang baik, anak-anak dapat memperluas 

pengetahuan mereka, memahami dunia di sekitar mereka, dan mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis. Oleh karena itu, penggunaan media gambar dalam pembelajaran membaca 

menjadi sangat relevan. 
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Media gambar, seperti buku bergambar, poster, dan kartu kata, dapat membantu 

anak-anak mengasosiasikan kata-kata dengan gambar yang relevan. Hal ini akan membantu 

mereka memperluas kosakata mereka dan memahami konteks kata-kata yang mereka baca. 

Penggunaan media gambar juga dapat meningkatkan minat anak-anak dalam membaca, 

karena gambar yang menarik dan menggugah imajinasi dapat membuat mereka lebih tertarik 

dan terlibat dalam proses membaca. 

Selain itu, dalam era teknologi saat ini, penggunaan teknologi pembelajaran juga 

dapat menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca anak-anak 

usia 6-7 tahun. Aplikasi dan perangkat lunak pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan 

dapat membantu anak-anak dalam memahami huruf, kata, dan kalimat dengan cara yang lebih 

menarik dan interaktif. 

Namun, penting bagi kita sebagai pendidik di wilayah Kertosono untuk memastikan 

bahwa penggunaan media gambar dalam pembelajaran membaca dilakukan dengan terstruktur 

dan terarah. Media gambar harus digunakan sebagai alat bantu yang relevan dengan materi 

yang sedang dipelajari dan sesuai dengan tingkat perkembangan anak-anak. Pendekatan yang 

terstruktur dan terarah akan memastikan bahwa penggunaan media gambar dapat memberikan 

manfaat yang optimal dalam meningkatkan kemampuan membaca anak-anak. 

Dalam penelitian lebih lanjut, akan dilakukan eksperimen untuk menguji efektivitas 

penggunaan media gambar dalam meningkatkan kemampuan membaca anak usia 6-7 tahun di 

wilayah Kertosono. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang 

lebih mendalam tentang manfaat dan dampak penggunaan media gambar dalam pembelajaran 

membaca anak-anak di wilayah ini. 

Dengan demikian, penggunaan media gambar dalam meningkatkan kemampuan 

membaca anak usia 6-7 tahun di wilayah Kertosono adalah hal yang penting dan relevan 

dalam konteks pendidikan anak usia dini. Melalui pendekatan yang terstruktur dan terarah, 

diharapkan anak-anak di wilayah ini dapat mengembangkan kemampuan membaca mereka 

dengan lebih baik dan memperoleh manfaat yang optimal dari penggunaan media gambar 

dalam pembelajaran membaca. 
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Untuk mengintegrasikan media gambar secara efektif dalam pembelajaran membaca 

di wilayah Kertosono, ada beberapa langkah yang dapat diikuti: 

1. Identifikasi kebutuhan dan tujuan pembelajaran: Pertama-tama, penting untuk 

mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan pembelajaran anak-anak usia 6-7 tahun di 

wilayah Kertosono. Apakah mereka membutuhkan bantuan dalam mengenali huruf, 

memperluas kosakata, atau memahami konteks kata-kata yang mereka baca? Dengan 

memahami kebutuhan dan tujuan ini, kita dapat memilih media gambar yang tepat 

untuk digunakan. 

2. Pilih media gambar yang relevan: Setelah mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan 

pembelajaran, pilihlah media gambar yang relevan dengan materi yang sedang 

dipelajari. Misalnya, jika anak-anak sedang belajar mengenali huruf, buku bergambar 

dengan gambar-gambar huruf dapat digunakan. Jika mereka sedang mempelajari 

kosakata, kartu kata dengan gambar yang sesuai dapat digunakan. 

3. Gunakan media gambar secara terstruktur: Penting untuk menggunakan media gambar 

secara terstruktur dalam pembelajaran membaca. Misalnya, gunakan media gambar 

sebagai alat bantu untuk mengasosiasikan kata-kata dengan gambar yang relevan. Ajak 

anak-anak untuk mengamati gambar dan membuat hubungan antara gambar dan kata-

kata yang mereka baca. Diskusikan gambar tersebut dan ajak mereka untuk 

menghubungkannya dengan konteks yang lebih luas. 

4. Libatkan interaksi dan partisipasi aktif: Dalam penggunaan media gambar, libatkan 

interaksi dan partisipasi aktif anak-anak. Ajak mereka untuk berbicara tentang gambar, 

menceritakan cerita berdasarkan gambar, atau membuat kalimat dengan menggunakan 

kata-kata yang terkait dengan gambar tersebut. Hal ini akan membantu mereka terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran dan memperkuat pemahaman mereka tentang 

teks yang mereka baca. 

5. Kombinasikan dengan teknologi pembelajaran: Selain media gambar tradisional, 

manfaatkan juga teknologi pembelajaran seperti aplikasi dan perangkat lunak 

interaktif. Ada banyak aplikasi yang menyediakan gambar-gambar menarik dan 

aktivitas pembelajaran yang interaktif untuk membantu anak-anak dalam memahami 

huruf, kata, dan kalimat dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 
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6. Evaluasi dan penyesuaian: Selalu lakukan evaluasi terhadap penggunaan media 

gambar dalam pembelajaran membaca. Amati apakah anak-anak menunjukkan 

kemajuan dalam kemampuan membaca mereka setelah menggunakan media gambar. 

Jika diperlukan, lakukan penyesuaian dalam penggunaan media gambar untuk 

memastikan efektivitasnya. 

Dengan mengikuti langkah-langkah ini, penggunaan media gambar dalam 

pembelajaran membaca di wilayah Kertosono dapat menjadi lebih efektif. Anak-anak akan 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, memperluas kosakata mereka, dan 

meningkatkan kemampuan membaca mereka dengan lebih baik. 

Untuk memastikan media gambar yang dipilih sesuai dengan tingkat kemampuan 

membaca anak-anak di Kertosono, berikut adalah beberapa langkah yang dapat diikuti: 

1. Kenali tingkat perkembangan anak-anak: Penting untuk memahami tingkat 

perkembangan anak-anak usia 6-7 tahun di Kertosono. Ketahui kemampuan membaca 

yang diharapkan pada usia ini, seperti mengenali huruf, membaca kata-kata sederhana, 

atau memahami cerita pendek. Dengan memahami tingkat perkembangan ini, kita 

dapat memilih media gambar yang sesuai. 

2. Gunakan kurikulum atau pedoman pembelajaran: Manfaatkan kurikulum atau 

pedoman pembelajaran yang telah ditetapkan untuk pendidikan anak usia dini di 

Kertosono. Kurikulum ini biasanya memberikan panduan tentang materi dan 

keterampilan yang harus dipelajari pada setiap tingkatan usia. Pilih media gambar 

yang sesuai dengan materi yang ada dalam kurikulum tersebut. 

3. Pertimbangkan tingkat kesulitan: Saat memilih media gambar, perhatikan tingkat 

kesulitan yang sesuai dengan kemampuan membaca anak-anak. Pilihlah gambar-

gambar yang tidak terlalu rumit atau terlalu mudah. Pastikan gambar-gambar tersebut 

dapat membantu anak-anak dalam memahami teks yang mereka baca tanpa terlalu 

banyak kesulitan. 

4. Gunakan media gambar dengan progresif: Jika anak-anak memiliki tingkat 

kemampuan membaca yang beragam, pertimbangkan penggunaan media gambar 
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dengan tingkat kesulitan yang progresif. Mulailah dengan gambar-gambar yang lebih 

sederhana untuk anak-anak dengan kemampuan membaca yang lebih rendah, dan 

secara bertahap tingkatkan kompleksitas gambar untuk anak-anak dengan kemampuan 

membaca yang lebih tinggi. 

5. Lakukan observasi dan penilaian: Lakukan observasi dan penilaian terhadap 

kemampuan membaca anak-anak secara berkala. Amati apakah mereka dapat 

memahami dan menghubungkan gambar dengan teks yang mereka baca. Jika 

diperlukan, sesuaikan media gambar yang digunakan berdasarkan kemampuan 

membaca yang telah diamati. 

6. Libatkan kolaborasi dengan rekan pendidik: Diskusikan dengan rekan pendidik lainnya 

di Kertosono untuk mendapatkan masukan dan pengalaman mereka dalam memilih 

media gambar yang sesuai dengan tingkat kemampuan membaca anak-anak. 

Kolaborasi dengan rekan pendidik dapat memberikan wawasan yang berharga dan 

membantu dalam memilih media gambar yang tepat. 

Dengan mengikuti langkah-langkah ini, kita dapat memastikan bahwa media gambar 

yang dipilih sesuai dengan tingkat kemampuan membaca anak-anak di Kertosono. Hal ini 

akan membantu anak-anak terlibat secara aktif dalam pembelajaran, memperkuat kemampuan 

membaca mereka, dan mencapai hasil yang optimal dalam penggunaan media gambar dalam 

pembelajaran membaca. 

Tentu, berikut adalah beberapa contoh media gambar yang dapat digunakan untuk 

anak-anak dengan kemampuan membaca yang beragam di Kertosono: 

1. Buku bergambar: Buku bergambar adalah media gambar yang sangat efektif dalam 

pembelajaran membaca. Pilihlah buku bergambar dengan cerita yang sesuai dengan 

tingkat kemampuan membaca anak-anak. Buku ini dapat membantu anak-anak 

mengasosiasikan kata-kata dengan gambar yang relevan dan memperluas kosakata 

mereka. 

2. Kartu kata: Kartu kata adalah media gambar yang dapat digunakan untuk melatih 

pengenalan huruf dan kosakata. Pilihlah kartu kata dengan gambar yang menarik dan 
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sesuai dengan tingkat kemampuan membaca anak-anak. Ajak anak-anak untuk 

mengenali huruf atau membaca kata yang terkait dengan gambar pada kartu tersebut. 

3. Poster tematik: Poster tematik dengan gambar-gambar yang menarik dapat digunakan 

untuk memperluas kosakata dan memahami konteks kata-kata. Misalnya, poster 

dengan gambar-gambar hewan, buah-buahan, atau alat-alat sekolah. Ajak anak-anak 

untuk mengidentifikasi dan membaca kata-kata yang terkait dengan gambar pada 

poster tersebut. 

4. Flashcard: Flashcard adalah media gambar yang dapat digunakan untuk melatih 

pengenalan huruf, kosakata, atau kalimat sederhana. Pilihlah flashcard dengan gambar-

gambar yang jelas dan mudah dipahami. Ajak anak-anak untuk mengenali huruf, 

membaca kata, atau membentuk kalimat dengan menggunakan flashcard tersebut. 

5. Papan tulis interaktif: Papan tulis interaktif adalah teknologi pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk menggabungkan media gambar dengan elemen interaktif. Misalnya, 

anak-anak dapat menulis huruf atau kata-kata pada papan tulis interaktif berdasarkan 

gambar yang ditampilkan. Hal ini dapat membantu mereka dalam memperkuat 

kemampuan membaca mereka dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

6. Aplikasi pembelajaran: Manfaatkan aplikasi pembelajaran yang menyediakan gambar-

gambar menarik dan aktivitas pembelajaran yang interaktif. Aplikasi ini dapat 

membantu anak-anak dalam memahami huruf, kata, dan kalimat dengan cara yang 

lebih menarik dan interaktif. Pilihlah aplikasi yang sesuai dengan tingkat kemampuan 

membaca anak-anak di Kertosono. 

Pastikan untuk memilih media gambar yang sesuai dengan tingkat kemampuan 

membaca anak-anak di Kertosono. Dengan menggunakan media gambar yang tepat, anak-

anak dengan kemampuan membaca yang beragam dapat terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran membaca dan mencapai hasil yang optimal. 

Kesimpulan 

Dalam mengintegrasikan media gambar secara efektif dalam pembelajaran membaca 

di wilayah Kertosono, beberapa langkah dapat diikuti. Pertama, identifikasi kebutuhan dan 
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tujuan pembelajaran anak-anak. Selanjutnya, pilih media gambar yang relevan dengan materi 

yang sedang dipelajari. Gunakan media gambar secara terstruktur dan libatkan interaksi serta 

partisipasi aktif anak-anak. Kombinasikan dengan teknologi pembelajaran dan lakukan 

evaluasi serta penyesuaian jika diperlukan. 

Untuk memastikan media gambar yang dipilih sesuai dengan tingkat kemampuan 

membaca anak-anak di Kertosono, langkah-langkah berikut dapat diikuti. Pertama, kenali 

tingkat perkembangan anak-anak dan gunakan kurikulum atau pedoman pembelajaran yang 

ada. Pertimbangkan tingkat kesulitan yang sesuai dan gunakan media gambar dengan 

progresif jika diperlukan. Lakukan observasi dan penilaian terhadap kemampuan membaca 

anak-anak serta libatkan kolaborasi dengan rekan pendidik. 

Beberapa contoh media gambar yang dapat digunakan untuk anak-anak dengan 

kemampuan membaca yang beragam di Kertosono antara lain buku bergambar, kartu kata, 

poster tematik, flashcard, papan tulis interaktif, dan aplikasi pembelajaran. Penting untuk 

memilih media gambar yang sesuai dengan tingkat kemampuan membaca anak-anak dan 

memastikan mereka terlibat secara aktif dalam pembelajaran membaca. 

Dengan mengikuti langkah-langkah ini dan memilih media gambar yang tepat, 

pembelajaran membaca anak-anak di Kertosono dapat menjadi lebih efektif dan 

menyenangkan. Anak-anak akan dapat memperluas kosakata mereka, memahami konteks 

kata-kata, dan meningkatkan kemampuan membaca mereka dengan lebih baik. 
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