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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan game susun huruf 

berbantuan media aplikasi Qreatif dalam meningkatkan kemampuan membaca 

permulaan siswa kelas I pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di SD Kesugihan 01. 

Latar belakang penelitian dilandasi oleh masih rendahnya kemampuan membaca 

permulaan sebagian siswa kelas I yang ditunjukkan melalui kesulitan mengenal huruf, 

merangkai suku kata, dan membaca kata sederhana. Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik siswa usia 

sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-

experimental berbentuk one group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah seluruh 

siswa kelas I yang berjumlah 25 orang. Data dikumpulkan melalui tes kemampuan 

membaca permulaan (pretest dan posttest), observasi aktivitas siswa selama 

pembelajaran, dan wawancara semi-terstruktur dengan guru kelas. Instrumen tes telah 

melalui uji validitas dan reliabilitas. Analisis data dilakukan secara deskriptif dan 

inferensial menggunakan uji N-gain untuk mengukur peningkatan kemampuan 

membaca serta uji t untuk mengetahui signifikansi perbedaan skor sebelum dan sesudah 

perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor pretest kelas eksperimen 

sebesar 53,90 meningkat menjadi 93,37 pada posttest, dengan nilai N-gain 0,8309 

(83,09%) yang termasuk kategori tinggi. Observasi dan wawancara mendukung temuan 

kuantitatif, di mana siswa terlihat lebih antusias, aktif, dan termotivasi ketika 

menggunakan game susun huruf berbantuan aplikasi Qreatif. Dengan demikian, 

penggunaan game susun huruf berbantuan media aplikasi Qreatif terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD. Media ini dapat 

dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar, 

khususnya untuk penguatan literasi awal. 

 

Kata Kunci: Game Susun Huruf, Media Qreatif, Kemampuan Membaca, Membaca 

Permulaan, Siswa Kelas I 
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ABSTRACT 

 

This study aims to determine the effectiveness of using a letter arrangement game 

assisted by the Qreatif application media in improving the beginning reading ability of 

first-grade students in the Indonesian language subject at SD Kesugihan 01. The 

background of the research is based on the still low beginning reading ability of some 

first-grade students, indicated by difficulties in recognizing letters, arranging syllables, 

and reading simple words. Therefore, interactive, enjoyable learning media that suit the 

characteristics of elementary school-age students are needed.The research used a 

quantitative approach with a pre-experimental design in the form of a one-group 

pretest-posttest. The research subjects were all 25 first-grade students. Data were 

collected through beginning reading ability tests (pretest and posttest), observation of 

student activities during learning, and semi-structured interviews with the classroom 

teacher. The test instrument had undergone validity and reliability testing. Data analysis 

was carried out descriptively and inferentially using the N-gain test to measure the 

improvement in reading ability and the t-test to determine the significance of the 

difference in scores before and after treatment. The results showed that the average 

pretest score of the experimental class was 53.90, which increased to 93.37 in the 

posttest, with an N-gain value of 0.8309 (83.09%), categorized as high. Observation and 

interview findings supported the quantitative results, where students appeared more 

enthusiastic, active, and motivated when using the letter arrangement game assisted by 

the Qreatif application. For the letter arrangement game assisted by the Qreatif 

application media has proven effective in improving the beginning reading ability of 

first-grade elementary school students. This media can be used as an innovative 

alternative in Indonesian language learning in elementary schools, particularly for 

strengthening early literacy. 

 

Keywords: Letter Arrangement Game, Qreatif Media, Reading Ability, Beginning 

Reading, First-Grade Students 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Proses pembelajaran mengedepankan keterlibatan guru dan peserta didik 

untuk berperan aktif dalam menjaga keberlangsungan setiap tahapan proses 

pembelajaran, sehingga diharpkan siswa mampu mencapai tujuan yang diharapkan. 

Menurut Suyadu & Sari (2021), pembelajaran adalah sebuah sistem yang 

melibatkan bebagai komponen yang saling berinteraksi, seperti guru, siswa, 

metode, dan lingkungan belajar. Pada jenjang sekolah dasar (SD), peran orang tua 

juga menjadi bagian penting karenan siswa sekolah dasar masih berada dalam tahap 

perkembangan awal yang membutuhkan pengawasan dan dukungan. Sehubungan 

dengal hal tersebut, di perlukan metode yang akurat agar penyapaian materi berjalan 

efektif, serta mendorong perkembangan siswa secara optimal. 

Siswa Sekolah Dasar berada pada tahap perkembangan kognitif yang ditandai 

dengan meningkatnya kemampuan berpikir logis secara bertahap, namun masih 

membutuhkan bantuan konkret dan bimbingan dari lingkungan sekitar. Menurut 

Santrock (2021), anak usia sekolah dasar mulai mengembangkan kemampuan 

bahasa dan literasi sebagai dasar untuk memahami konsep akademik yang lebih 

kompleks. Sejalan dengan itu, Papalia dan Martorell (2020) menegaskan bahwa 

kemampuan membaca pada usia sekolah dasar merupakan keterampilan 

fundamental yang berperan penting dalam menunjang perkembangan kognitif dan 
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akademik anak. Di Indonesia, Abidin (2020) menyatakan bahwa keterampilan 

membaca pada jenjang sekolah dasar menjadi prasyarat utama bagi siswa untuk 

memahami materi pembelajaran di berbagai mata pelajaran. Oleh karena itu, 

pengembangan kemampuan membaca pada usia SD perlu mendapat perhatian 

khusus melalui metode pembelajaran yang tepat agar proses belajar berlangsung 

efektif dan mampu mendukung perkembangan siswa secara optimal. 

Kemampuan membaca merupakan keterampilan dasar yang sangat penting 

dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, khususnya pada kelas rendah. 

Membaca menjadi fondasi utama bagi siswa untuk memahami berbagai mata 

pelajaran, terutama Bahasa Indonesia. Pada kelas I SD, kemampuan membaca 

permulaan meliputi pengenalan huruf, penggabungan suku kata, hingga pembacaan 

kata dan kalimat sederhana. Apabila kemampuan membaca tidak berkembang 

dengan baik sejak awal, maka siswa akan mengalami kesulitan dalam mengikuti 

proses pembelajaran pada jenjang selanjutnya. Penelitian Hapsari, (2019) juga 

menyatakan kemapuan membaca di perlukan sebagai mencapai tujuan 

pembelajaran guna mendapatkan hasil yang maksimal dan baik. Kemampuan ini 

erat kaitannya dengan kapasitas individu dalam menjalankan aktivitas belajar, yang 

hasilnya sangat ditemukan oleh proses Latihan dan pengalaman belajar yang di 

alami. 

Kemampuan membaca merupakan keterampilan dasar yang harus dikuasai 

siswa sejak kelas awal sekolah dasar, khususnya pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. Membaca menjadi fondasi penting bagi keberhasilan belajar siswa 
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dalam memahami materi pelajaran lainnya. Namun, pada praktiknya tidak semua 

siswa kelas I SD memiliki kemampuan membaca yang optimal. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan seorang guru kelas I di salah satu sekolah dasar negeri, yang 

selanjutnya disamarkan dengan nama Ibu H, diketahui bahwa meskipun 

pembelajaran telah berjalan dengan baik, masih terdapat beberapa siswa yang 

mengalami keterbatasan dalam kemampuan membaca permulaan. Hal ini 

menunjukkan bahwa kemampuan membaca pada siswa kelas awal masih 

memerlukan perhatian dan pengembangan lebih lanjut. 

Kurangnya efektivitas dalam pemilihan model dan metode pembelajaran 

dapat berdampak signifikan terhadap kualitas proses belajar mengajar di kelas. Hal 

ini sering kali menyebabkan siswa menjadi pasif, kurang terlibat dalam 

pembelajaran, serta mengalami kesulitan dalam memahami dan mencerna materi 

yang disampaikan. Akibatnya, keterampilan berpikir kreatif yang menjadi salah 

satu kompetensi penting di abad ke-21 tidak berkembang secara optimal (Qoyyimah 

& Nugroho, 2021). Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran, salah 

satunya melalui pemanfaatan media pembelajaran berbasis aplikasi game. Media ini 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan 

menantang, sehingga dapat meningkatkan motivasi serta partisipasi aktif siswa. 

Selain itu, penggunaan aplikasi game dalam pembelajaran juga dapat membantu 

siswa memahami materi secara lebih konkret melalui visualisasi dan simulasi, 

sekaligus melatih kemampuan berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan 

berbagai tantangan yang disajikan. 
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Hasil wawancara menunjukkan bahwa di kelas I yang diampu oleh Ibu H 

terdapat 25 siswa, dan sekitar 6 siswa di antaranya masih mengalami kendala dalam 

keterampilan dasar membaca. Kendala tersebut terutama tampak pada kemampuan 

mengeja dan menyambungkan huruf menjadi kata. Ibu H menyampaikan bahwa 

“kalau membaca sih mengeja terutama menyambung, tapi beberapa, tidak 

semuanya, untuk di kelas 1 ada sekitar enam anak” (Wawancara, 17 Desember 

2025). Selain membaca, kendala juga muncul pada aspek menulis, yang 

menunjukkan bahwa kemampuan literasi awal siswa masih belum berkembang 

secara merata. 

Dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia, guru telah menerapkan 

berbagai metode dan media pembelajaran, seperti demonstrasi serta permainan 

kartu huruf. Media tersebut dinilai cukup membantu dan mampu meningkatkan 

antusiasme siswa. Ibu H menyatakan bahwa “biasanya menggunakan kartu huruf 

dan gambar, anak-anak lebih senang dan antusias kalau memakai kartu” 

(Wawancara, 17 Desember 2025). Namun demikian, dalam pelaksanaannya masih 

terdapat keterbatasan, terutama ketika pembelajaran dilakukan secara berkelompok. 

Menurut Ibu H, siswa kelas kecil masih memerlukan banyak arahan karena belum 

mampu bekerja sama secara mandiri, sehingga efektivitas metode yang digunakan 

belum sepenuhnya optimal. 

Faktor lingkungan juga menjadi salah satu penyebab kesulitan membaca pada 

siswa. Ibu H mengungkapkan bahwa “mungkin kebiasaan dari lingkungan, di 

rumah terkadang tidak belajar, lebih sering main HP” (Wawancara, 16 Desember 
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2025). Oleh karena itu, guru memandang perlu adanya media pembelajaran yang 

lebih menarik dan bersifat konkret agar siswa lebih mudah memahami materi 

membaca. Ibu Hana menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran yang 

konkret dan berbasis permainan,seperti media aplikasi Qreatif,sangat diperlukan 

“supaya anak cepat memahami materi membaca” (Wawancara, 17 Desember 

2025). Berdasarkan kondisi tersebut, penggunaan game susun huruf berbantuan 

media aplikasi Qreatif dipandang sebagai alternatif media pembelajaran yang 

relevan dan potensial untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas I SD 

secara lebih efektif dan menyenangkan. 

Kesimpulannya, ada beberapa siswa kelas 1 SD yang masih mengalami 

kesulitan dalam membaca. Beberapa di antaranya belum mampu mengenali huruf 

dengan baik, kesulitan menggabungkan huruf menjadi suku kata, atau tidak dapat 

membaca kata sederhana secara utuh (Havisa et al., 2021). Kondisi ini tidak hanya 

dipengaruhi oleh faktor internal seperti kesiapan kognitif dan psikologis anak, tetapi 

juga oleh metode pembelajaran yang digunakan oleh guru di kelas. Metode yang 

kurang sesuai dengan tahap perkembangan anak dapat menyebabkan siswa 

mengalami kebingungan, bosan, bahkan kehilangan minat untuk belajar membaca. 

Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang lebih sistematis, menyenangkan, dan 

sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini dalam pembelajaran 

membaca. 

Pembelajaran membaca di kelas rendah menuntut guru untuk menggunakan 

pendekatan yang menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan dunia anak. Anak usia 
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kelas I SD cenderung belajar lebih efektif melalui aktivitas bermain sambil belajar. 

Oleh karena itu, pembelajaran yang bersifat monoton dan berpusat pada guru dapat 

membuat siswa cepat bosan, kurang fokus, dan kurang aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini berdampak pada rendahnya pencapaian kemampuan 

membaca siswa ( Aprevianti & Mu’adila, 2025). 

Berdasarkan kondisi tersebut, penggunaan game susun huruf berbantuan 

media aplikasi Qreatif dipandang sebagai alternatif pembelajaran yang relavan dan 

potensial untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas I SD secara lebih 

efektif dan menyenangkan Berdasarkan kondisi tersebut, penggunaan game susun 

huruf berbantuan media aplikasi Qreatif dipandang sebagai alternatif pembelajaran 

yang relavan dan potensial untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas 

I SD secara lebih efektif dan menyenangkan. 

Penerapan metode suku kata dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas 

1 SD sejatinya telah menjadi bagian dari strategi yang dianjurkan dalam kurikulum 

(Dewi et al., 2022). Namun dalam praktiknya, implementasi metode ini masih 

belum optimal. Beberapa guru masih menggunakan pendekatan tradisional yang 

berpusat pada guru, seperti membaca secara serempak tanpa memperhatikan 

perbedaan kemampuan setiap siswa. Padahal, pada usia kelas 1 SD, setiap anak 

memiliki kecepatan belajar yang berbeda-beda, sehingga pendekatan yang bersifat 

individual dan bertahap menjadi sangat penting. Metode suku kata memungkinkan 

pembelajaran membaca berlangsung secara bertingkat, dimulai dari pengenalan 

huruf, penggabungan suku kata, pembentukan kata, hingga membaca kalimat 
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sederhana. Dengan tahapan yang sistematis ini, siswa dapat belajar membaca sesuai 

dengan ritme dan kemampuan masing-masing. 

Salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan membaca adalah penggunaan game edukatif. Game 

dalam pembelajaran memiliki potensi untuk meningkatkan keterlibatan siswa, 

menumbuhkan rasa senang, serta mendorong siswa untuk belajar secara aktif. Game 

edukatif dirancang tidak hanya sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana untuk 

menanamkan konsep pembelajaran secara tidak langsung dan menyenangkan. Salah 

satu bentuk game edukatif yang dapat digunakan dalam pembelajaran membaca 

permulaan adalah game susun huruf berbantuan media aplikasi Qreatif. 

Game susun huruf merupakan salah satu bentuk game edukatif yang 

dirancang untuk membantu siswa dalam pembelajaran membaca permulaan, 

khususnya pada kelas awal sekolah dasar. Game ini memfasilitasi siswa untuk 

mengenal bentuk dan bunyi huruf secara bertahap melalui kegiatan menyusun huruf 

menjadi suku kata maupun kata sederhana. Proses tersebut membantu siswa 

memahami dasar-dasar membaca dengan cara yang lebih konkret, karena siswa 

tidak hanya melihat huruf, tetapi juga memanipulasi dan mengombinasikannya 

secara langsung melalui media aplikasi Qreatif dalam sebuah aktivitas bermain 

yang terarah (Sureni & Muthi, 2025). 

Kemampuan membaca permulaan mencakup beberapa komponen utama, 

yaitu pengenalan huruf, kesadaran fonologis, dan decoding kata. Penelitian oleh 
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Ehri (2020) menunjukkan bahwa anak yang mampu menghubungkan huruf dengan 

bunyi secara aktif akan lebih cepat mengembangkan keterampilan membaca kata. 

Game susun huruf secara langsung melatih keterampilan tersebut karena siswa 

diminta mengidentifikasi huruf, menyusunnya secara berurutan, serta 

mencocokkannya dengan bunyi dan makna kata. Dengan demikian, aktivitas dalam 

game susun huruf selaras dengan tahapan perkembangan membaca permulaan yang 

bersifat fonetik dan struktural. 

Hasil penelitian empiris menunjukkan bahwa penggunaan permainan berbasis 

huruf efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas awal. Studi 

oleh Putri dan Suryani (2021) menemukan bahwa siswa SD yang belajar membaca 

menggunakan media permainan susun huruf mengalami peningkatan signifikan 

pada kemampuan mengenal huruf dan membaca kata sederhana dibandingkan 

dengan metode konvensional. Temuan serupa juga dilaporkan oleh Rahmawati et 

al. (2022) yang menyatakan bahwa permainan menyusun huruf membantu siswa 

memahami pola kata, meningkatkan ketepatan membaca, serta mengurangi 

kesalahan dalam pengucapan kata. Selain meningkatkan aspek teknis membaca, 

game susun huruf berbantuan media kartu huruf juga berkontribusi terhadap 

peningkatan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. Hwang dan Chang (2020) 

menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan fokus 

dan partisipasi aktif siswa, khususnya pada anak usia sekolah dasar. Dalam konteks 

membaca, motivasi memiliki peran penting karena siswa yang merasa tertarik dan 

nyaman akan lebih sering berlatih membaca. Santrock (2021) 
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menegaskan bahwa pengalaman belajar yang menyenangkan pada usia dini akan 

memperkuat keterampilan akademik dasar, termasuk membaca, melalui 

pengulangan aktivitas tanpa tekanan. 

Game susun huruf berbantuan media aplikasi qreatif juga berperan dalam 

meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri siswa. Keberhasilan siswa dalam 

menyusun huruf dan membaca kata dengan benar memberikan pengalaman positif 

dan rasa percaya diri. Hal ini dapat menumbuhkan sikap positif terhadap 

pembelajaran Bahasa Indonesia serta mengurangi rasa takut atau cemas ketika siswa 

diminta membaca di depan kelas. Dengan demikian, game susun huruf tidak hanya 

berkontribusi pada aspek kognitif, tetapi juga pada perkembangan afektif siswa 

dalam proses pembelajaran membaca (Artini et al, 2025). 

Menurut Agustina Cahyaningsih (2025) media susun huruf atau benda 

konkret dapat dilihat anak, sehingga memudahkan mereka dalam mengenali serta 

memahami bunyi dan bentuk huruf. Anak juga dapat mencoba menyusun huruf-

huruf tersebut menjadi kata. 

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan penelitian untuk mengetahui sejauh 

mana “Efektivitas Penggunaan Game Susun Huruf Dengan Media Qreatif 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Siswa Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia SDN 01 Kesugihan” pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi guru dalam memilih media 

pembelajaran yang inovatif dan efektif, serta menjadi referensi dalam upaya 

meningkatkan kualitas pembelajaran membaca di sekolah dasar. 
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B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang penelitian mengenai efektivitas game susun 

huruf dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas I SD Kesugihan 01, 

dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Sebagian siswa kelas I SD Kesugihan 01 masih mengalami kesulitan dalam 

mengenal dan membedakan huruf. 

2. Kemampuan membaca permulaan siswa, khususnya dalam menyusun huruf 

menjadi kata sederhana, masih tergolong rendah. 

3. Metode pembelajaran membaca yang digunakan guru cenderung bersifat 

konvensional dan kurang melibatkan keaktifan siswa secara optimal berdasarkan 

wawancara dengan wali kelas. 

4. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 

belum sepenuhnya sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa kelas awal. 

C. Pembatasan Masalah 

 

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, maka permasalahan dalam 

penelitian ini dibatasi sebagai berikut: 

1. Penelitian ini difokuskan pada penggunaan game susun huruf sebagai media 

pembelajaran membaca, berdasarkan wawancara dan observasi yang menghasilkan 

data lapangan berupa jenuhnya para siswa karena media pembelajaran 

konvensional. 
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2. Kemampuan membaca yang diteliti dibatasi pada kemampuan membaca 

permulaan, meliputi pengenalan huruf dan penyusunan huruf menjadi kata 

sederhana. 

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas I SD Kesugihan 01. 

 

4. Mata pelajaran yang diteliti adalah Bahasa Indonesia. 

 

5. Penelitian ini menitikberatkan pada efektivitas game susun huruf media 

aplikasi Qreatif dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa. 

D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Tujuan Bagaimana efektivitas game susun huruf dalam meningkatkan 

kemampuan membaca siswa kelas I SD sebelum menggunakan game susun 

huruf media aplikasi Qreatif pada mata pelajaran Bahasa Indonesia? 

2. Bagaimana efektivitas game susun huruf dalam meningkatkan kemampuan 

membaca siswa kelas 1 SD setelah menggunakan game susun huruf media 

aplikasi Qreatif pada mata pelajaran Bahasa Indonesia? 

3. Apakah penggunaan game susun huruf media aplikasi Qreatif efektif dalam 

meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas I SD pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia? 



12  

 

E. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: 

 

1) Untuk mengetahui kemampuan membaca siswa kelas I SD sebelum 

diterapkannya game susun huruf media aplikasi Qreatif dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia. 

 

2) Untuk mengetahui kemampuan membaca siswa kelas I SD setelah diterapkannya 

game susun huruf media aplikasi Qreatif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

3) Untuk mengetahui efektivitas penggunaan game susun huruf media aplikasi 

Qreatif dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas I SD pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Menurut Sugiyono (2022), manfaat penelitian merupakan kontribusi yang 

diberikan oleh hasil penelitian, baik secara teoretis maupun praktis. Manfaat teoretis 

berkaitan dengan pengembangan ilmu pengetahuan dan menjadi dasar bagi 

penelitian selanjutnya. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan dasar, khususnya 

terkait penggunaan media pembelajaran game edukatif untuk meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan siswa kelas awal. 
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2. Manfaat Praktis 

 

a. Bagi Guru 

 

Penelitian ini dapat menjadi referensi dan alternatif media pembelajaran 

yang inovatif dan menyenangkan dalam meningkatkan kemampuan membaca 

siswa kelas I SD. 

b. Bagi Siswa 

 

Penggunaan game susun huruf diharapkan dapat membantu siswa 

meningkatkan kemampuan membaca secara bertahap, menumbuhkan minat 

belajar, serta meningkatkan kepercayaan diri dalam kegiatan membaca. 

c. Bagi Sekolah 

 

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan dalam 

pengembangan strategi pembelajaran dan penggunaan media yang lebih 

interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan rujukan atau referensi bagi 

peneliti lain yang ingin mengkaji lebih lanjut tentang media pembelajaran game 

edukatif atau kemampuan membaca permulaan siswa sekolah dasar. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

 

1. Game Susun Huruf 

 

a. Pengertian Game Susun Huruf 

 

Permainan susun huruf merupakan salah satu bentuk kegiatan 

pembelajaran berbasis bahasa yang memanfaatkan huruf sebagai unsur utama 

untuk disusun menjadi kata hingga kalimat. Aktivitas ini dirancang bukan hanya 

sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media latihan yang dapat mengasah 

kemampuan berbahasa peserta didik (Nurcholis et al., 2021). Melalui kegiatan 

tersebut, suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton, sehingga peserta 

didik lebih aktif terlibat. Selain itu, permainan susun huruf membantu peserta 

didik dalam mengenali struktur kata, memahami susunan kalimat, serta 

meningkatkan ketepatan penggunaan bahasa secara bertahap. 

Penerapan permainan susun huruf diharapkan dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik tidak 

merasa terbebani saat mempelajari materi. Kegiatan ini juga mendorong peserta 

didik untuk berpikir lebih kreatif saat menyusun huruf menjadi kata yang 

bermakna, kemudian mengembangkan kata tersebut menjadi kalimat yang utuh 

(Rafi, 2022). Proses tersebut secara tidak langsung melatih keterampilan 
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membaca dan menulis secara bersamaan, karena peserta didik perlu memahami 

bentuk huruf, bunyi, serta keterkaitannya satu sama lain. 

Dalam penelitian ini, kegiatan susun huruf dilakukan secara mandiri agar 

pendidik dapat mengamati kemampuan masing-masing peserta didik, terutama 

dalam mengenali huruf, menyebutkan bunyi, serta menyusunnya menjadi suku 

kata dan kata sederhana (Fahrudin & Supriyono, 2025). pembelajaran diawali 

dengan penggunaan media kartu huruf sebagai alat bantu konkret untuk 

membantu pemahaman konsep huruf, kemudian dilanjutkan dengan media 

aplikasi Qreatif yang lebih interaktif. Penggunaan media ini disesuaikan dengan 

karakteristik siswa kelas 1, sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif, terarah, 

dan mendukung peningkatan kemampuan membaca permulaan (Cahyaningsih & 

Kurniawati, 2025). 

Permainan susun huruf merupakan kegiatan pembelajaran yang membantu 

peserta didik mengenali huruf, menyusun suku kata, kata, dan kalimat secara 

bertahap. Kegiatan ini menciptakan suasana belajar yang aktif dan 

menyenangkan, sekaligus melatih keterampilan membaca dan menulis. Dengan 

dukungan media kartu huruf dan aplikasi Qreatif, pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan 

siswa kelas I. 

b. Karakteristik Game Susun Huruf 

 

Game susun huruf memiliki sejumlah karakteristik yang dapat diuraikan 

sebagai berikut (Aryanti et al., 2023): 
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1) Game susun huruf menuntut keterlibatan langsung peserta didik selama 

kegiatan berlangsung: Peserta didik tidak hanya menerima penjelasan, tetapi 

aktif menyusun huruf menjadi kata hingga membentuk kalimat yang tepat. 

Kegiatan ini mendorong partisipasi penuh sehingga proses belajar terasa lebih 

hidup dan tidak monoton. Keterlibatan yang tinggi juga membantu peserta didik 

lebih mudah memahami hubungan antarhuruf, kata, serta makna yang terbentuk. 

2) Motivasi dan keterlibatan: Pelaksanaan game susun huruf mampu 

menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus memberi 

tantangan. Peserta didik terdorong untuk mencoba berbagai kemungkinan 

susunan huruf agar memperoleh hasil yang benar. Rasa ingin berhasil, keinginan 

untuk menyelesaikan tugas, serta adanya tantangan membuat mereka lebih 

bersemangat mengikuti pembelajaran. Kondisi ini turut meningkatkan fokus 

serta minat belajar peserta didik selama kegiatan berlangsung. 

3) Pembelajaran berbasis masalah: Game susun huruf menghadapkan peserta 

didik pada tugas yang perlu diselesaikan, seperti menyusun huruf menjadi kata 

yang bermakna atau merangkainya menjadi kalimat yang benar. Proses ini 

menuntut kemampuan berpikir secara aktif, mulai dari mengenali huruf, 

menentukan urutan yang tepat, hingga memastikan kesesuaian makna. Kegiatan 

tersebut melatih kemampuan berpikir logis, ketelitian, serta keterampilan 

menganalisis. Peserta didik juga belajar menemukan solusi melalui percobaan 

dan diskusi bersama, sehingga kemampuan berpikir mereka berkembang secara 

bertahap. 
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c. Manfaat Game Susun Huruf 

 

Adapula manfaat dari dilakukannya kegiatan game susun huruf yaitu 

sebagai berikut (Supratman & Johari, 2022): 

1) Meningkatkan kemampuan kognitif: Game susun huruf dapat membantu 

mengasah kemampuan berpikir peserta didik, seperti daya ingat, fokus, serta 

kemampuan menganalisis. Saat peserta didik berusaha menyusun huruf menjadi 

kata dan kalimat yang tepat, mereka secara langsung melatih ketelitian serta 

kemampuan berpikir kritis. Proses mencoba dan memperbaiki susunan huruf 

juga memperkuat daya ingat terhadap bentuk huruf dan kosakata. 

2) Memfasilitasi  pembelajaran  yang  menyesuaikan  kemampuan Game 

susun huruf dapat digunakan sesuai tingkat kemampuan peserta didik. Tingkat 

kesulitan penyusunan huruf dapat disesuaikan, mulai dari yang sederhana hingga 

lebih kompleks. Hal ini memberi kesempatan kepada setiap peserta didik untuk 

belajar sesuai kemampuan masing-masing, sehingga proses belajar terasa lebih 

nyaman dan tidak memaksakan. 

3) Mendorong kerja sama: Game susun huruf sering dilakukan secara 

berkelompok, sehingga peserta didik dapat saling berdiskusi saat menyusun 

huruf menjadi kata atau kalimat. Kegiatan ini mendorong interaksi, melatih 

kemampuan berkomunikasi, serta membangun kerja sama antaranggota 

kelompok. Melalui kegiatan bersama, peserta didik belajar saling menghargai 

pendapat serta bekerja untuk mencapai hasil yang sama. 
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d. Tantangan dalam Penggunaan Game Susun Huruf 

 

Meskipun memberikan banyak keuntungan, penerapan game susun huruf 

juga menghadapi beberapa kendala, antara lain (Firmansyah & Rachman, 2025): 

1) Keterbatasan akses: Tidak semua peserta didik memiliki fasilitas atau media 

pendukung yang memadai untuk melaksanakan kegiatan game susun huruf 

secara optimal. Kondisi ini dapat memengaruhi kelancaran pelaksanaan 

pembelajaran. 

2) Kualitas materi: Tidak semua bentuk permainan susun huruf disusun dengan 

baik atau sesuai dengan tujuan pembelajaran. Ketidaksesuaian tersebut dapat 

menghambat pencapaian hasil belajar yang diharapkan. 

3) Kesulitan penerapan: Menggunakan game susun huruf sebagai bagian dari 

pembelajaran memerlukan penyesuaian dengan rencana yang telah ada. Hal ini 

dapat menjadi tantangan bagi pendidik saat mengatur waktu, metode, serta 

langkah pembelajaran agar tetap selaras dengan tujuan yang ingin dicapai. 

Game susun huruf menghadirkan cara belajar yang lebih menarik dan 

mampu meningkatkan keterlibatan serta semangat peserta didik. Pemahaman 

yang baik mengenai konsep dasar, ciri, serta manfaatnya dapat membantu 

pendidik merancang kegiatan belajar yang lebih optimal. Walau terdapat 

beberapa kendala, penggunaan game susun huruf tetap memiliki peluang besar 

untuk mendukung peningkatan hasil belajar, khususnya pada pembelajaran di era 

saat ini. 
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e. Peran Media Aplikasi Qreatif dalam Game Susun Huruf 

 

Penggunaan media pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Prensky, 2001). Hal ini 

terjadi karena game memiliki unsur tantangan, tujuan, serta umpan balik yang 

mampu menarik perhatian siswa secara berkelanjutan. Ketika siswa merasa 

tertarik dengan media yang digunakan, mereka akan lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran. Selain itu, lingkungan belajar yang menyenangkan melalui game 

dapat mengurangi rasa bosan yang sering muncul dalam metode konvensional. 

Dengan demikian, pembelajaran berbasis game menjadi salah satu alternatif 

yang efektif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan 

partisipatif. 

Game edukasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif 

dan membantu siswa memahami konsep secara lebih mendalam (Gee, 2003). 

Melalui kombinasi visual, audio, dan aktivitas langsung, siswa dapat belajar 

dengan cara yang lebih konkret dibandingkan hanya melalui ceramah. Interaksi 

yang terjadi dalam permainan memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran, sehingga meningkatkan daya ingat mereka terhadap 

materi. Selain itu, adanya fitur latihan dan pengulangan dalam game membantu 

memperkuat pemahaman konsep secara bertahap. Oleh karena itu, game edukasi 

menjadi media yang efektif untuk mendukung proses pembelajaran yang 

bermakna. 
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Pembelajaran berbasis game dapat mengembangkan keterampilan berpikir 

kreatif dan pemecahan masalah siswa (Deterding et al., 2011). Dalam proses 

permainan, siswa dihadapkan pada berbagai tantangan yang menuntut mereka 

untuk mencari solusi secara mandiri maupun melalui eksplorasi. Hal ini 

mendorong siswa untuk berpikir fleksibel dan mencoba berbagai strategi dalam 

menyelesaikan masalah. Selain itu, 2sistem level dan tantangan yang beragam 

membuat siswa terbiasa menghadapi situasi yang berbeda, sehingga melatih 

kemampuan adaptasi mereka. Dengan demikian, penggunaan game dalam 

pembelajaran tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi yang sangat dibutuhkan di 

era modern. 

2. Kemampuan Membaca 

a. Pengertian Kemampuan Membaca 

Kemampuan membaca merupakan proses memahami makna yang 

terkandung pada kata maupun tulisan. Membaca termasuk salah satu 

keterampilan berbahasa tulis yang bersifat menerima, karena melalui kegiatan 

ini peserta didik memperoleh informasi serta pengalaman baru. Aktivitas 

membaca membantu mengembangkan cara berpikir, memperluas sudut pandang, 

serta menambah pengetahuan (Astuti et al., 2021). Sejalan dengan hal tersebut, 

penelitian ini difokuskan pada kemampuan membaca permulaan siswa kelas I 

sekolah dasar sebagai tahap awal penguasaan keterampilan membaca yang 

menjadi dasar bagi perkembangan kemampuan membaca selanjutnya. 
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Kemampuan membaca juga dapat dipahami sebagai kegiatan yang 

dilakukan untuk menangkap pesan yang disampaikan melalui tulisan. Peserta 

didik berusaha memahami isi bacaan dengan menghubungkan simbol-simbol 

huruf menjadi kata dan kalimat yang bermakna (Khaerawati & Oktaviyanti, 

2023). Proses ini tidak sederhana, karena melibatkan berbagai aktivitas mental 

seperti memahami isi bacaan, membayangkan makna, mengamati bentuk tulisan, 

serta mengingat informasi yang diperoleh. 

Peran kemampuan membaca sangat penting bagi peserta didik sekolah 

dasar, khususnya kelas I, karena berkaitan erat dengan keterampilan menulis. 

Peserta didik yang belum mampu membaca akan mengalami kesulitan saat 

menulis. Kemampuan membaca yang dimiliki sejak awal juga berpengaruh 

terhadap kelancaran kegiatan pembelajaran di kelas (Pratiwi et al., 2021). 

Berdasarkan uraian tersebut, kemampuan membaca dapat dipahami 

sebagai proses memahami makna dari tulisan yang melibatkan berbagai aktivitas 

berpikir. Kegiatan ini tidak hanya berkaitan dengan mengenali huruf, tetapi juga 

mencakup pemahaman, imajinasi, serta ingatan (Setyaningsih, 2022). 

b. Tujuan Membaca 

 

Tujuan utama dari kemampuan membaca adalah memperoleh informasi, 

memahami isi bacaan, serta menangkap makna yang terkandung pada tulisan. 

Kegiatan membaca tidak hanya sekadar mengenali huruf, tetapi juga melibatkan 

proses memahami pesan yang disampaikan melalui rangkaian kata dan kalimat. 
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Melalui membaca, peserta didik dapat memperluas pengetahuan, meningkatkan 

daya pikir, serta memperkaya pengalaman belajar (Rahim et al., 2021). 

Kemampuan membaca juga berkaitan erat dengan kemampuan memahami 

isi bacaan secara utuh. Peserta didik tidak hanya dituntut mampu menyuarakan 

tulisan, tetapi juga memahami maksud yang ingin disampaikan melalui bacaan 

tersebut. Ketepatan pelafalan, penggunaan intonasi yang sesuai, serta kelancaran 

membaca menjadi aspek yang mendukung tercapainya pemahaman yang baik 

(Ule et al., 2023). 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan membaca mencakup kemampuan 

memahami isi bacaan, mengubah rangkaian huruf menjadi bunyi yang 

bermakna, serta menyampaikan kembali isi bacaan dengan tepat (Muhaimin & 

Listryanto, 2023). Kegiatan membaca juga bertujuan untuk memperluas 

wawasan, meningkatkan kemampuan berpikir, serta menjadi dasar bagi 

perkembangan keterampilan berbahasa pada tahap selanjutnya. 

c. Indikator Kemampuan Membaca 

 

Indikator kemampuan membaca merujuk pada alat penilaian yang 

digunakan untuk mengukur tingkat penguasaan keterampilan membaca 

permulaan peserta didik. Indikator ini disusun untuk mengetahui kemampuan 

dasar membaca siswa kelas I sekolah dasar secara lebih terarah, sehingga dapat 

digunakan sebagai dasar dalam penyusunan instrumen penelitian. Pengukuran 

dilakukan secara bertahap sesuai dengan perkembangan kemampuan membaca 

permulaan, mulai dari pengenalan huruf hingga kemampuan membaca kata 
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sederhana secara tepat (Muliawati et al., 2022; Surayya et al., 2021). Adapun 

penjelasan lebih lanjut yaitu: 

1) Mengenali huruf alfabet: Peserta didik mampu mengenali dan membedakan 

bentuk huruf alfabet, baik huruf vokal maupun konsonan, sebagai dasar awal 

dalam membaca. 

2) Menyebutkan bunyi huruf: Peserta didik mampu mengucapkan bunyi dari 

setiap huruf dengan tepat sesuai dengan pelafalan yang benar. 

3) Menyusun huruf menjadi suku kata: Peserta didik mampu menggabungkan 

beberapa huruf menjadi suku kata sederhana melalui proses pengenalan bunyi 

dan bentuk huruf. 

4) Menyusun huruf menjadi kata sederhana: Peserta didik mampu merangkai 

huruf menjadi kata sederhana yang memiliki makna. 

5) Membaca kata sederhana dengan benar: Peserta didik mampu membaca kata 

sederhana secara tepat baik dari segi pelafalan maupun urutan huruf. 

d. Tahap-Tahap Membaca 

Pada tahap awal kemampuan membaca, peserta didik mulai diperkenalkan 

dengan huruf abjad dari A sampai Z serta cara melafalkannya sesuai bunyi yang 

tepat. Setelah mengenali huruf, peserta didik diarahkan untuk menggabungkan 

huruf menjadi suku kata, kemudian berkembang ke tahap membaca kata, kalimat 

sederhana, hingga memahami bacaan yang lebih panjang seperti cerita (Antariani 

et al., 2021). Proses ini berlangsung secara bertahap agar peserta didik mampu 

mengenali hubungan antara huruf, bunyi, dan makna secara lebih baik. 
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Proses membaca terdiri atas beberapa tahapan perkembangan. Tahap awal 

dimulai dari ketertarikan terhadap bacaan yang bersifat imajinatif, kemudian 

berkembang ke tahap pembentukan pemahaman tentang membaca. Selanjutnya 

peserta didik mulai memanfaatkan gambar sebagai jembatan untuk memahami 

bacaan, lalu memasuki tahap mengenali teks, hingga akhirnya mencapai tahap 

membaca secara lancar dan mandiri (Khaerawati & Oktaviyanti, 2023). 

Kegiatan membaca permulaan, termasuk mengeja, bertujuan melatih 

peserta didik dalam melafalkan simbol tulisan dengan benar. Ketepatan 

pengucapan, penggunaan lafal yang sesuai, serta intonasi yang tepat menjadi 

bagian penting yang harus diperhatikan (Setyaningsih, 2022). Keberhasilan pada 

tahap awal ini sangat menentukan perkembangan kemampuan membaca 

berikutnya. Kesulitan yang sering muncul pada tahap ini biasanya berkaitan 

dengan kemampuan mengenali huruf, menyusun suku kata, membaca kata, 

hingga memahami kalimat dan bacaan sederhana. Kesalahan dalam membaca 

sering terlihat dari bunyi yang dihasilkan, sehingga diperlukan latihan yang 

berulang agar peserta didik dapat membaca dengan lebih tepat dan lancar. 

e. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Membaca 

 

Terdapat empat faktor yang memengaruhi kemampuan membaca, yaitu 

faktor psikologis, fisiologis, intelektual, serta lingkungan. Keempat faktor 

tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut (Ule et al., 2023): 

1) Faktor psikologis berkaitan dengan kondisi kejiwaan seseorang yang 

berpengaruh terhadap proses belajar. Unsur seperti motivasi, minat, kematangan 
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emosi, kemampuan bersosialisasi, serta rasa percaya diri memiliki peran penting 

dalam mendukung kemampuan membaca. 

2) Faktor fisiologis berhubungan dengan kondisi fisik, termasuk kesehatan 

tubuh, fungsi saraf, serta kondisi biologis lainnya yang dapat memengaruhi 

kemampuan membaca peserta didik. 

3) Faktor intelektual berkaitan dengan kemampuan berpikir, seperti kemampuan 

memahami, menalar secara logis, serta merespons situasi yang dihadapi. 

Kemampuan ini berperan dalam membantu peserta didik memahami isi bacaan 

dengan baik. 

4) Faktor lingkungan berkaitan dengan kondisi sekitar yang memengaruhi 

kemampuan membaca, seperti latar belakang keluarga, pengalaman belajar di 

rumah, serta kondisi sosial ekonomi. 

Faktor yang memengaruhi kemampuan membaca juga dapat dibedakan menjadi 

dua kelompok, yaitu faktor dari diri peserta didik dan faktor dari luar. Faktor dari 

diri sendiri mencakup aspek psikologis, biologis, serta kemampuan bahasa yang 

dimiliki (Muliawati et al., 2022). Faktor dari luar berkaitan dengan lingkungan 

tempat peserta didik tumbuh dan belajar. Berdasarkan uraian tersebut, dapat 

dipahami bahwa kemampuan membaca dipengaruhi oleh berbagai faktor yang 

saling berkaitan. Kondisi kejiwaan, keadaan fisik, kemampuan berpikir, serta 

lingkungan sekitar turut menentukan perkembangan kemampuan membaca 

peserta didik. 
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3. Membaca Permulaan 

 

a. Pengertian Membaca Permulaan 

 

Membaca permulaan pada tahap awal perkembangan literasi yang 

menekankan kemampuan anak mengenali simbol huruf serta 

menghubungkannya dengan bunyi bahasa. Pada fase ini, anak belajar mengenal 

huruf vokal dan konsonan,membedakan bunyi,serta menggabungkannya 

menjadi suku kata sederhana.kemampuan ini berkembang melalui latihan 

berulang sehingga anak semakin terbiasa mengaitkan bentuk huruf dengan 

bunyinya sebagai dasar membaca (Milankov & Golubovi, 2021). 

Selain itu membaca permulaan juga berkaitan dengan kemampuan 

decoding, yaitu proses mengubah simbol tertulis menjadi bunyi yang dapat 

diucapkan. Anak belajar mengenali pola huruf, memahami urutan bunyi, dan 

dipengaruhi oleh perbedaan kemampuan tiap anak,sehinga diperlukan 

pendekatan yang sesuai dengan tahap perkembangannya (Befi-lopes, 2023). 

Keterampilan decoding yang baik akan membantu anak membaca dengan lebih 

lancar karena mereka mampu mengenali kata tanpa harus mengeja secara 

berulang. 

Pada tahap membaca permulaan, kemampuan kognitif dan bahasa saling 

bekerja untuk mendukung proses membaca. Anak tidak hanya mengenali huruf, 

tetapi juga mulai memahami hubungan antara bunyi dan makna secara 

sederhana. Aktivitas membaca melibatkan ingatan, perhatian, serta kemampuan 

membedakan simbol yang hampir serupa (Bernardos & Santiago, 2022). Kondisi 
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perkembangan anak turut memengaruhi proses ini, termasuk kesiapan belajar, 

kemampuan bahasa awal, serta pengalaman berinteraksi dengan lingkungan 

literasi. Lingkungan yang mendukung, seperti adanya bimbingan dan media 

belajar yang sesuai, akan membantu anak lebih mudah memahami konsep 

membaca sejak tahap awal. 

Membaca permulaan memiliki peran penting sebagai dasar bagi 

perkembangan kemampuan membaca lanjutan. Penguasaan huruf dan bunyi 

yang baik akan memengaruhi kelancaran,ketepatan pengucapan,serta 

kemampuan memahami bacaan pada tahp berikutnya.oleh karena itu,latihan 

yang konsisten diperlukan agar proses membaca membaca menjadi lebih 

otomatis dan mendukung keberhasilan belajar anak di berbagai bidang (Raz & 

Shaul, 2026). 

b. Ciri-Ciri Membaca Permulaan 

Membaca permulaan memiliki karakteristik yang menunjukkan bahwa 

kemampuan membaca berkembang secara bertahap melalui penguasaan 

keterampilan dasar literasi. Tahap ini ditandai dengan munculnya kemampuan 

mengenali huruf, memahami bunyi bahasa, serta menghubungkan keduanya 

menjadi satu kesatuan yang bermakna. Perkembangan tersebut berkaitan erat 

dengan kesadaran fonologis, pengetahuan huruf, serta pemahaman konsep cetak 

yang menjadi dasar bagi kemampuan membaca anak pada tahap awal. Adapun 

penjelasan lebih lanjut yaitu (Fokides, 2025): 
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1) Ditandai dengan pengenalan huruf dan simbol tulisan: Peserta didik mulai 

mengenali bentuk huruf serta memahami bahwa simbol tersebut mewakili bunyi 

tertentu. Kemampuan ini berkembang melalui interaksi dengan teks sederhana, 

permainan huruf, serta lingkungan yang menyediakan rangsangan literasi sejak 

dini . 

2) Mengutamakan kesadaran bunyi (fonologis): Peserta didik belajar 

membedakan, mengidentifikasi, serta memanipulasi bunyi bahasa seperti suku 

kata dan fonem. Kemampuan ini membantu anak memahami struktur bunyi kata 

sehingga lebih mudah menghubungkan huruf dengan bunyinya . 

3) Berlangsung secara bertahap dan berurutan: Kemampuan membaca 

berkembang mulai dari tahap belum mengenal huruf, kemudian beralih ke 

pengenalan alfabet, hingga mampu membaca kata sederhana. Perkembangan ini 

menunjukkan adanya tahapan yang sistematis sesuai dengan kesiapan belajar 

anak . 

4) Melibatkan kemampuan mengenali dan menggabungkan bunyi: Peserta didik 

mulai menggabungkan huruf menjadi suku kata dan kata sederhana. Proses ini 

menunjukkan bahwa anak tidak hanya mengenali simbol, tetapi juga mampu 

memprosesnya menjadi bentuk bahasa yang dapat diucapkan. 

5) Berkaitan dengan kemampuan bahasa lisan: Kemampuan membaca 

permulaan berhubungan dengan perkembangan bahasa lisan seperti kosakata dan 

pemahaman bahasa. Anak yang memiliki kemampuan bahasa lisan yang baik 

cenderung lebih mudah memahami hubungan antara bunyi dan makna kata. 
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6) Masih membutuhkan dukungan dan pengalaman belajar: Peserta didik 

memerlukan bimbingan serta paparan yang berulang terhadap huruf dan bunyi 

agar kemampuan membaca berkembang secara optimal. Lingkungan belajar 

yang menyediakan aktivitas literasi membantu memperkuat pemahaman dasar 

membaca sejak awal . 

7) Menjadi dasar bagi perkembangan membaca lanjutan: Keterampilan awal 

seperti pengenalan huruf, bunyi, dan pola kata menjadi fondasi penting bagi 

kemampuan membaca yang lebih kompleks. Penguasaan tahap ini berperan 

besar terhadap kelancaran membaca dan pemahaman teks pada jenjang 

berikutnya . 

c. Pentingnya Membaca Permulaan Bagi Kelas 1 SD 

Membaca permulaan memiliki peran penting bagi peserta didik kelas 1 SD 

karena menjadi dasar utama bagi perkembangan kemampuan literasi selanjutnya. 

Kemampuan awal seperti penguasaan huruf dan kosakata berfungsi sebagai 

fondasi yang menentukan keberhasilan membaca pada tahap berikutnya. 

Penguatan literasi sejak awal memiliki hubungan erat dengan kemampuan 

membaca kata serta pencapain akademik di jenjang selanjutnya. (Valcárcel et al., 

2024). 

Kemampuan membaca permulaan juga berkontribusi terhadap 

perkembangan kemampuan bahasa dan kognitif peserta didik. Penguasaan 

kosakata dan bunyi bahasa,serta mengembangkan kemampuan 

berpikir.Ketrampilan ini tidak hanya mendukung pembelajaran Bahasa 
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Indonesia,tetapi juga mempermudah pemahaman materi pelajaran lain. (Rosani 

et al., 2024). 

Penguasaan membaca permulaan pada kelas awal sekolah dasar juga 

menentukan kesiapan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran 

selanjutnya. Anak yang memiliki dasar membaca yang baik cenderung lebih 

mudah mengembangkan keterampilan membaca lanjutan, seperti kelancaran 

membaca dan pemahaman isi bacaan (Solichah et al., 2022).. 

4. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

 

a. Pengertian Pembelajaran Bahasa Indonesia 

 

Pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu kegiatan belajar 

yang memiliki peran penting, terutama pada jenjang sekolah dasar baik pada 

tahap awal maupun tahap lanjutan. Hal ini berkaitan dengan fungsi bahasa 

sebagai sarana utama untuk memperoleh berbagai pengetahuan, teknologi, seni, 

serta informasi yang disampaikan oleh pendidik (Afifah et al., 2022). 

Pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki posisi yang sangat penting, khususnya 

pada keterampilan membaca yang menjadi dasar bagi penguasaan materi lainnya. 

Pembelajaran bahasa berfokus pada pengembangan keterampilan 

berbahasa peserta didik, meliputi membaca, menulis, berbicara, menyimak, serta 

memahami karya sastra. Melalui proses ini, peserta didik dilatih agar mampu 

menggunakan Bahasa Indonesia secara tepat, baik melalui komunikasi lisan 

maupun tulisan. Kegiatan pembelajaran juga diarahkan untuk menumbuhkan 
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kemampuan dalam memahami serta menghargai karya sastra Indonesia (Santika 

& Sudiana, 2025). 

Bahasa Indonesia menjadi salah satu mata pelajaran utama di sekolah dasar 

karena memiliki fungsi yang penting pada kehidupan sehari-hari. Melalui 

pembelajaran Bahasa Indonesia, diharapkan peserta didik mampu menggunakan 

bahasa dengan baik dan benar sesuai situasi yang dihadapi (Amadi & Hikmah, 

2025). Pembelajaran ini juga bertujuan agar peserta didik dapat mengembangkan 

kemampuan berbahasa berdasarkan pengalaman yang dimiliki serta mampu 

menghargai penggunaan bahasa dan sastra Indonesia secara tepat. 

b. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia 

 

Tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia diarahkan untuk mengembangkan 

berbagai kemampuan peserta didik (Maisarah et al., 2022): 

1) Mampu berkomunikasi secara tepat dan efisien dengan memperhatikan 

kesantunan, baik melalui lisan maupun tulisan. 

2) Menumbuhkan rasa bangga serta sikap menghargai penggunaan Bahasa 

Indonesia sebagai bahasa persatuan. 

3) Memiliki kemampuan menggunakan Bahasa Indonesia secara baik dan benar 

serta mampu menyesuaikannya dengan berbagai kebutuhan. 

4) Memanfaatkan Bahasa Indonesia sebagai sarana untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir, serta perkembangan emosi dan sosial. 
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5) Mengembangkan minat terhadap karya sastra serta memanfaatkannya untuk 

menambah wawasan, memperluas pengetahuan, dan meningkatkan 

keterampilan berbahasa. 

6) Menghargai karya sastra Indonesia sebagai bagian dari kekayaan budaya serta 

wujud kecerdasan bangsa. 

c. Implementasi Pembelajaran Bahasa Indonesia 

 

Implementasi pembelajaran Bahasa Indonesia pada kurikulum merdeka 

menggunakan pendekatan yang menyesuaikan kebutuhan peserta didik. 

Pendekatan ini dikenal sebagai pembelajaran berdiferensiasi, yaitu proses 

pembelajaran yang memperhatikan kesiapan belajar, karakteristik, minat, serta 

potensi yang dimiliki peserta didik (Oktaviani & Nursalim, 2021). Pembelajaran 

berdiferensiasi mencakup tiga aspek utama, yaitu konten, proses, dan produk. 

Konten berkaitan dengan materi yang diberikan, proses berhubungan dengan 

cara penyampaian pembelajaran, sedangkan produk merupakan hasil belajar 

yang ditunjukkan oleh peserta didik. Ketiga aspek tersebut dirancang agar 

pembelajaran dapat menyesuaikan kemampuan serta kebutuhan masing-masing 

peserta didik. 

Pelaksanaan kurikulum merdeka menuntut pendidik untuk lebih kreatif 

dan inovatif dalam menentukan metode, media, serta teknik pembelajaran yang 

digunakan. Sebelum kegiatan pembelajaran dimulai, pendidik perlu memahami 

konsep pelaksanaan kurikulum merdeka melalui penyusunan modul ajar. Modul 

ajar berisi materi yang akan disampaikan serta langkah-langkah pembelajaran 
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yang akan dilakukan selama proses belajar berlangsung (Simbolon, 2023). 

Penyusunan modul ajar dilakukan dengan memperhatikan capaian pembelajaran 

yang telah ditetapkan (Susilo, 2020). Capaian tersebut menjadi acuan dalam 

merancang kegiatan pembelajaran agar sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 

Pada aspek membaca dan memirsa, peserta didik diharapkan mampu memahami 

kata-kata yang sering digunakan serta mengenali kosakata baru melalui bantuan 

kalimat dan gambar. Melalui kegiatan mengamati gambar, peserta didik dapat 

mengidentifikasi informasi yang berkaitan dengan isi pembelajaran 

B. Penelitian Terdahulu 

 

Berikut adalah tabel yang berisi beberapa judul penelitian terdahulu dengan 

mencakup metode penelitian, hasil penelitian, persamaan dan perbedaan penelitian. 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

 

No Judul Penelitian 

(Nama Peneliti, 

Tahun) 

Metode 

Penelitian 

Hasil Penelitian Persamaan / 

Perbedaan 

1 Efektivitas 

Penggunaan  Kartu 

Huruf Hijaiyah 

dalam 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Membaca  Huruf 

Hijaiyyah Anak 

Usia Dini (Agustin, 

2025) 

Literature 

review 

sistematis 

Penggunaan kartu 

huruf hijaiyah 

terbukti mampu 

meningkatkan 

kemampuan 

membaca  huruf, 

keberhasilan 

dipengaruhi 

pendampingan dan 

konsistensi 

penggunaan media 

Persamaan 

terletak  pada 

peningkatan 

kemampuan 

membaca 

menggunakan 

media huruf. 

Perbedaan 

terletak  pada 

media kartu huruf 

hijaiyah   dan 

subjek anak usia 
dini 

2 Penerapan Model 

Pembelajaran TGT 

dengan 

Penelitian 

tindakan 

kelas dengan 

Terjadi peningkatan 

kemampuan 

membaca dari nilai 

Persamaan pada 

penggunaan 

permainan bahasa 
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 Memanfaatkan 

Permainan  Bahasa 
Susun Kata untuk 

Meningkatkan 
Kemampuan 

Membaca   Siswa 
Kelas 2 SD No.6 

Belok  Tahun 
Pelajaran 

2024/2025 (Kadek 

et al., 2025) 

pendekatan 

kuantitatif 

awal hingga siklus 

II dan sebagian 

besar  siswa 

mencapai 

ketuntasan 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

membaca. 

Perbedaan pada 

penggunaan 

model TGT dan 

fokus permainan 

susun kata 

3 Efektivitas 

Permainan   Kotak 

Kata   Dalam 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Membaca 

Permulaan    Anak 

Usia Dini Di Taman 

Kanak-kanak 

Negeri  Pembina 

Painan (Jonef & 

Rakimahwati, 
2022) 

Kuantitatif 

dengan 

desain quasi 

eksperimen 

Terdapat pengaruh 

signifikan 

permainan  kotak 

kata terhadap 

kemampuan 

membaca 

permulaan anak 

Persamaan pada 

penggunaan 

permainan  kata 

untuk 

meningkatkan 

membaca 

permulaan. 

Perbedaan pada 

media kotak kata 

dan subjek anak 

usia dini 

4 Meningkatkan 

Kemampuan 

Membaca   Siswa 

Kelas 5 Melalui 

Permainan  Susun 

Huruf (Andriana et 

al., 2022) 

Kualitatif Permainan  susun 

huruf   dapat 

meningkatkan 

kemampuan 

membaca, 

meskipun beberapa 

aspek seperti 

mengeja masih 

mengalami 

kesulitan 

Persamaan pada 

penggunaan game 

susun huruf untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

membaca. 

Perbedaan pada 

jenjang kelas 

yang lebih tinggi 

5 Pengaruh Game 

Susun Huruf 

Terhadap 

Pemerolehan 

Kosakata  Anak 

Usia 8 Tahun Di 

Desa Batu Mbulan 
Satu Kecamatan 

Eksperimen 

dengan 

desain pre 

test dan post 

test 

Game susun huruf 

berpengaruh 

signifikan terhadap 

peningkatan 

kosakata dan 

kemampuan 

membaca anak 

Persamaan  pada 

penggunaan game 

susun  huruf. 

Perbedaan  pada 

fokus penelitian 

yaitu 

pemerolehan 
kosakata 
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 Babussalam 

Kabupaten Aceh 

Tenggara 

(Supratman  & 

Johari, 2022) 

   

 Pelatih Pengenaln 

Huruf dan Angka 

Menggunakan 

Aplikasi  Qreatif 

(2024) 

Pengabdian 

kepada 

masyarakat 

Penggunaan 

aplikasi  Qreatif 

memberikan 

pengalaman belajar 

yang interaktif dan 

menyenangkan, 

dengan 90% peserta 

didik mengalami 

peningkatan dalam 

mengenal huruf dan 
angka 

Persamaan  pada 

penggunaan 

aplikasi Qreatif 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan dasar 

membaca. 

Perbedaan  pada 

cakupan materi 

yang mencakup 
huruf dan angka 

 The Effect of 

Digital Educational 

Game "Qreatif 

Edukatif" on the 

Development of 

Numeracy Skill 

(2024) 

Kuantitatif Media Qreatif 

Edukatif  mampu 

meningkatkan 

kemampuan 

kognitif   anak 

dengan nilai  N-

Gain sebesar 0,91 

(kategori tinggi) 

Persamaan  pada 

penggunaan 

media digital 

berbasis game. 

Perbedaan pada 

fokus penelitian 

yaitu numerasi, 

sedangkan 

penelitian ini 
pada membaca 

Sumber: Dikelola oleh Peneliti (2026) 

 

C. Kerangka Pikir 

 

Kemampuan membaca permulaan merupakan ketrampilan dasar yang harus 

dimiliki oleh siswa kelas 1 sekolah dasar.kemampuan ini mencakup pengenalan 

huruf, penyebutan bunyi huruf, penyusunan suku kata, hingga membaca kata 

sederhana.kemampuan tersebut menjadi fondasi penting dalam menunjang 

keberhasilan belajar siswa pada jenjang berikutnya. Menurut Abidin (2020), 

keterampilan membaca jenjang sekolah dasar merupakan prasyarat utama bagi 

siswa untuk memahami berbagai materi pembelajaran. 
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Namun, dalam pelaksanaannya, tidak semua siswa memiliki kemampuan 

membaca yang optimal. Sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam 

mengenali huruf maupun menyusun huruf menjadi kata sederhana. Kondisi tersebut 

salah satunya disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang kurang 

variatif dan belum sepenuhnya sesuai dengan karakteristik siswa kelas awal. 

Pembelajaran yang cenderung monoton dapat menyebabkan siswa kurang aktif dan 

kurang tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan 

sesuai dengan tahap perkembangan siswa. Salah satu alternatif yang dapat 

digunakan adalah game susun huruf berbantuan media aplikasi Qreatif. Game susun 

huruf merupakan kegiatan pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam 

menyusun huruf menjadi suku kata dan kata sederhana. Melalui kegiatan ini, siswa 

tidak hanya mengenal bentuk huruf, tetapi juga memahami hubungan antara huruf 

dan bunyi secara langsung. Menurut Anggraini et al. (2022), penggunaan permainan 

berbasis huruf dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap struktur 

kata serta kemampuan membaca permulaan. 

Penggunaan game susun huruf juga dapat meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar siswa. Kegiatan pembelajaran yang dikemas dalam bentuk 

permainan mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga 

siswa menjadi lebih aktif dan antusias. Hal ini sejalan dengan pendapat Hwang dan 

Chang (2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat 

meningkatkan partisipasi dan fokus siswa dalam proses pembelajaran. 



37  

 

Meningkatnya keterlibatan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran akan 

berdampak pada peningkatan kemampuan membaca permulaan. Peningkatan 

tersebut dapat dilihat melalui hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan, yaitu melalui pretest dan posttest. Apabila hasil posttest menunjukkan 

peningkatan dibandingkan dengan pretest, maka dapat dikatakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran yang diterapkan memberikan pengaruh terhadap 

kemampuan membaca siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, kerangka berpikir dalam penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan game susun huruf berbantuan media aplikasi 

Qreatif sebagai variabel bebas (X) memberikan pengaruh terhadap kemampuan 

membaca siswa sebagai variabel terikat (Y). Pengaruh tersebut diukur melalui 

perbandingan hasil pretest dan posttest untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

media dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas I sekolah dasar. 



38  

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

 

 

D. Hipotesis Penelitian 

 

Berdasarkan kerangka berpikir yang telah disusun, maka hipotesis penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

H₀: Tidak terdapat efektivitas penggunaan game susun huruf terhadap peningkatan 

kemampuan membaca siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

H₁: Terdapat efektivitas penggunaan game susun huruf terhadap peningkatan 

kemampuan membaca siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Kemampuan Membaca Rendah–

Sedang 

Game Susun Huruf + Media Aplikasi 

Qreatif 

- Proses Pembelajaran 

 

- Pengenalan huruf 

 

- Penyusunan suku kata 

 

- Penyusunan kata sederhana 

 

- Membaca kata 

Peningkatan Kemampuan Membaca 

Permulaan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk 

mengukur efektivitas penggunaan game susun huruf dalam meningkatkan 

kemampuan membaca siswa secara objektif melalui data berupa angka yang 

diperoleh dari hasil tes. Menurut Sugiyono (2019), metode penelitian kuantitatif 

merupakan metode yang digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu 

dengan teknik pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian serta analisis 

data yang bersifat statistik untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. 

Metode eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini adalah pre-

experimental design dengan bentuk one group pretest-posttest design. Desain ini 

merupakan salah satu bentuk penelitian eksperimen yang belum sepenuhnya 

menggunakan kontrol terhadap variabel luar, karena hanya melibatkan satu 

kelompok tanpa adanya kelompok pembanding (Creswell, 2014). Dalam desain ini, 

subjek penelitian diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kondisi awal 

kemampuan membaca siswa sebelum diberikan perlakuan, kemudian diberikan 

perlakuan berupa penggunaan game susun huruf dalam pembelajaran, dan diakhiri 

dengan tes akhir (posttest) untuk mengetahui kondisi akhir kemampuan membaca 

siswa setelah perlakuan diberikan. 
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Penggunaan desain one group pretest-posttest dalam penelitian ini 

didasarkan pada kondisi subjek penelitian yang hanya terdiri dari satu kelas, 

sehingga seluruh siswa dijadikan sebagai kelompok eksperimen. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Arikunto (2018) yang menyatakan bahwa apabila jumlah subjek 

terbatas, maka seluruh populasi dapat dijadikan sebagai sampel penelitian. Dengan 

demikian, penelitian ini tidak menggunakan kelompok kontrol, melainkan hanya 

berfokus pada satu kelompok untuk melihat perubahan yang terjadi sebelum dan 

sesudah perlakuan. 

Adapun penelitian ini berbasis penelitian eksperimen karena tujuan utama 

penelitian ini adalah menguji pengaruh penggunaan media kartu huruf dan aplikasi 

Qreatif terhadap kemampuan membaca permulaan siswa. Penelitian eksperimen 

memungkinkan peneliti mengetahui apakah perlakuan yang diberikan benar-benar 

memberikan pengaruh terhadap hasil belajar melalui perbandingan kondisi sebelum 

dan sesudah perlakuan. Sementara itu, PTK lebih berfokus pada upaya memperbaiki 

proses pembelajaran di kelas melalui beberapa siklus tindakan, observasi, refleksi, 

dan perbaikan secara berulang. Oleh karena itu, desain eksperimen lebih sesuai 

dengan tujuan penelitian ini yang berorientasi pada pengujian efektivitas suatu 

media pembelajaran. 

Pelaksanaan pengambilan data dilakukan secara individual, yaitu setiap 

siswa diminta maju satu per satu untuk mengikuti tes membaca, baik pada saat 

pretest maupun posttest. Teknik ini digunakan agar peneliti dapat mengamati secara 

langsung kemampuan membaca setiap siswa secara lebih mendalam, terutama 
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dalam aspek pengenalan huruf, pelafalan, kelancaran membaca, serta kemampuan 

menyusun kata sederhana. Selain itu, pengujian secara individual juga dapat 

meminimalkan pengaruh dari siswa lain, sehingga hasil yang diperoleh lebih akurat 

dan mencerminkan kemampuan masing-masing siswa secara nyata. 

Dengan membandingkan hasil pretest dan posttest, peneliti dapat 

mengetahui tingkat peningkatan kemampuan membaca siswa setelah diterapkannya 

game susun huruf dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Perbedaan hasil tersebut 

selanjutnya dianalisis untuk menentukan apakah penggunaan game susun huruf 

efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas I sekolah dasar. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di SDN 01 Kesugihan.Sekolah tersebut 

dipilih sebagai lokasi penelitian karena memiliki karakteristik siswa sekolah dasar 

yang sesuai dengan fokus penelitian,yaitu siswa kelas 1 yang berada pada tahap 

perkembangan kognitif konkret dan sedang dalam proses awal pembelajaran 

membaca. 

Pada tahap ini,siswa mulai mengenal huruf serta menggabungkan menjadi 

suku kata dan kata sederhana.selain itu,SDN 01 Kesugihan telah menerapkan 

Kurikulum Merdeka yang mendukung penggunaan strategi pembelajaran 

inovatif,sehingga memungkinkan penerapan game susun huruf berbantuan kartu 

huruf dalam proses pembelajaran. 
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2. Waktu Penelitian 

 

Penelitian ini direncanakan dilaksanakan pada bulan desember bersamaan 

dengan berlangsungnya kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SDN 01 

Kesugihan.waktu pelaksanaan penelitian disesuaikan dengan jadwal mata pelajaran 

bahasa indonesia yang telah ditetapkan oleh sekolah. Dengan demikian, seluruh 

rangkain kegiatan penelitian, seperti pemberian pretest, penerapan pembelajaran 

melalui game susun huruf berbantuan media kartu huruf, obsrvasi proses 

pembelajaran, serta pemberian posttest, dilaksanakan pada jam pelajaran tersebut. 
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No. 

 

 

Kegiatan 

Waktu Penelitian 

2025-2026 

Jan Feb Apr Mei Jun Jul Agts Sep Okt 

1. Pengajuan judul          

2. Penyusunan proposal 

 

penelitian 

         

3. Seminar proposal          

4. Revisi seminar          

5. Ijin penelitian          

6. Penyusunan instrumen 

 

penelitian 

         

7. Penelitian dan 

 

pengumpulan data 

         

8. Analisis data          

9. Penyusunan hasil 

 

penelitian 

         

 

 

Tabel. 3.1 Waktu Penelitian 

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

 

1. Populasi 

 

Populasi merupakan keseluruhan subjek atau objek yang memiliki 

karakteristik tertentu dan menjadi sasaran dalam suatu penelitian. Menurut 

Sugiyono (dalam Dinilhaq et al.,2025), populasi adalah wilayah generalisasi yang 

terdiri atas objek atau subjek yang memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang 
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ditetapkan oleh penelitian untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya.Dalam penelitian pendidikan, populasi dapat berupa siswa guru, 

maupun lingkungan sekolah yang menjadi fokus kajian. Berdasarkan pengertian 

tersebut, populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas 1 di SD 

Negeri Kesugihan 01. 

2. Sampel 

 

Sampel merupakan bagian dari populasi yang digunakan sebagai subjek 

penelitian dan dianggap mampu mewakili keseluruhan populasi (Dinilhaq et al., 

2025). Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan sampling 

jenuh, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sebagai sampel. Dengan demikian, 

sampel dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas I SD Negeri 

Kesugihan 01 yang berjumlah 25 siswa. Penelitian ini menggunakan satu kelas 

sebagai subjek penelitian, sehingga seluruh siswa dalam kelas tersebut dijadikan 

sebagai kelompok eksperimen. yang menerima perlakuan berupa pembelajaran 

melalui game susun huruf berbantuan media kartu huruf. 

D. Desain Penelitian 

 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pre – 

Eksprimental dengan model One Group Pretest-Posttest Design penelitian ini hanya 

menggunakan satu kelas sebagai kelompok eksprimen tanpa adanya kelompok 

kontrol dalam pelaksanaanya, siswa diberikan tes awal (pretest), kemudian 

diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran berupa game susun huruf 

dengan bantu kartu huruf,dan selanjutnya diberikan tes akhir (posttest) untuk 



45  

 

mengetahui perubahan kemampuan siswa. 

 

Desain ini digunakan untuk mengetahui adanya peningkatan kemampuan 

membaca siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Seluruh siswa dalam 

kelas tersebut dijadikan sebagai subjek penelitian dan dalam proses pengambilan 

data,setiap siswa diminta maju satu persatu untuk mengikuti tes membaca, baik 

pada saat pretest maupun posttest, sehingga data yang diperoleh lebih akurat dan 

sesuai dengan kemampuan masing-masing siswa. 

Tabel 3.2 Skema One Group Pretest-Posttest Design 

 

Kelompok Pretest Treatment Posttest 

Kelas Eksprimen O₁ X (Game susun 

huruf berbantuan 

media   aplikasi 

Qeratif) 

O₂ 

 

 

Keterangan : 

• E: Kelompok peserta didik kelas 1 yang menggunakan media Qreatif 

 

• X: Perlakuan menggunakan game susun huruf dengan media Qreatif 

• O₁ : Pre-test tes awal kemampuan membaca siswa 

• O₂ : post test tes akhir kemampuan membaca siswa 

 

Dengan desain ini,penelitian dapat perbedaan hasil pretest dan posttest digunakan 

sebagai dasar untuk mengetahui efektivitas perlakuan yang diberikan. 
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E. Variabel Penelitian 

 

1. Variabel Penelitian 

 

a. Variabel Bebas ( X ) 

 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan game susun huruf 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, yang dalam pelaksanaanya 

menggunakan media aplikasi qreatif sebagai alat bantu pembelajaran 

b. Variabel Terikat ( Y) 

 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah kemampuan membaca siswa 

kelas I pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

2. Definisi Operasional Variabel 

 

a. Game Susun Huruf ( X ) 

Game susun huruf merupakan kegiatan pembelajaran yang melibatkan 

siswa dalam menyusun huruf menjadi suku kata dan kata sederhan.Dalam 

penelitian ini,kegiatan dilakukan dengan bantuan media aplikasi qreatif sehingga 

siswa dapat belajar secara aktif dan menyenangkan dalam mengenal huruf dan 

membaca. 

b. Kemampuan Membaca ( Y) 

 

Kemampuan membaca adalah kemampuan siswa dalam mengenali huruf 

Alfabet, menyebutkan bunyi huruf, menyusun huruf, menjadi suku kata, 

menyusun huruf menjadi kata sederhana, membaca kata sederhana. 
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F. Teknik Pengumpalan Data 

 

Pengumpulan data merupakan bagian yang berpengaruh terhadap hasil dan 

kualitas penelitian,banyak cara yang dapat dilakukan untuk mengumpulkan data 

adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian sebagai berikut : 

1. Observasi 

 

Observasi merupakan metode pengumpulan data melalui pengamatan 

langsung terhadap fenomena atau prilaku yang terjadi di lapangan.Teknik ini 

memungkinkan penelitian untuk mengamati dan mencatat secara langsung situasi 

yang berlangsung tanpa ada campuran tangan atau perubahan dari pihak peneliti 

(Sugiyono, 2013). Metode pengumpulan data observasi tidak hanya digunakan 

untuk mengukur sikap dari responden, tetapi juga dapat digunakan untuk merekam 

berbagai fenomena yang terjadi serta memperoleh informasi yang berkaitan yang 

dibutuhkan (Nafisatur, 2024). Informasi yang dimaksud adalah informasi yang 

berkaitan dengan pproses pembelajaran serta kondisi kelas I di SD Kesugihan 01, 

khususnya dalam kegiatan pembelajaran membaca menggunakan game susun huruf 

dengan media kartu huruf. 

2. Wawancara 

 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 

interaksi langsung antara penelitian dengan narasumber.dengan kata lain, 

wawancara adalah teknik pengumpulan data melalui tatap muka dan tanya jawab 

secara langsung antara peneliti dan responden. Wawancara bertujuan untuk 

memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai lapangan pengalaman,serta 
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kondisi yang berkaitan dengan fenomena yang diteliti (Nafisatur, 2024). 

 

Teknik wawancara yang digunakan penelitian dalam penelitian ini adalah face 

to face, yaitu dilakukan secara langsung dengan guru kelas I di SD Negeri 

Kesugihan 01.wawancara ini bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai 

kondisi kemampuan membaca siswa, proses pembelajaran yang berlangsung, serta 

penggunaan media pembelajaran, khususnya game susun huruf dengan media kartu 

huruf dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

3. Tes 

 

Tes merupakan teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengukur 

kemampuan siswa dalam suatu pembelajaran.Dalam penelitian ini, teknik tes 

digunakan untuk mengetahui kemampuan membaca siswa kelas I pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia,yaitu melalui tes awal (prestest) dan akhir (posttest). 

Tes awal (prestest) merupakan tes yang diberikan sebelum pelaksanaan 

pembelajaran menggunakan game susun huruf dengan media aplikasi qreatif, yang 

bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal membaca siswa. Sedangkan tes akhir 

(posttest) merupakan tes yang diberikan setalah siswa mengikuti pembelajaran,yang 

bertujuan untuk mengetahui kemampuan membaca siswa setelah diberikan 

perlakuan. 

Dalam pengerjaan,setiap siswa mengikuti tes secara individual dengan cara 

maju satu per satu,sehingga peneliti dapat memperoleh data yang lebih akurat sesuai 

dengan kemampuan masing masing siswa. 
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Adapun indikator kisi -kisi soal tes kemampuan membaca penelitian adalah sebagai berikut. 

 

Tabel. 3.3 Kisi-kisi Soal 

 

MUATAN 

PELAJARAN 

KOMPETENSI 

DASAR (KD) 

INDIKATOR 

PENCAPAIAN 
KOMPETENSI 

INDIKATOR 

SOAL 

BENTUK 

SOAL 

BOBOT NO. 

SOAL 

Bahasa 

Indonesia 

3.1 Mengenal 

kegiatan 

persiapan 

membaca 

permulaan dan 
huruf alfabet 

3.1.1 Menunjukkan 

posisi duduk yang 

tepat saat membaca 

Menyebutkan cara 

mempersiapkan 

diri cara duduk 

yang tepat saat 

membaca 

PG 4 1 

  3.1.2 Menunjukkan 

jarak yang tepat 

antara mata dan buku 

Menunjukkan 
jarak yang tepat 
antara mata dan 
buku saat 
membaca 

PG 4 2 

  3.1.3 Memilih tempat 

membaca dengan 
pencahayaan yang 

cukup 

Memilih tempat 

membaca yang 
terang/cukup 

cahaya 

PG 4 3 

 3.2 Mengenal 

huruf alfabet (A-

Z) 

3.2.1 Mengenali 

bentuk huruf alfabet 

Menyebutkan 

nama huruf 

alfabet yang 

ditunjuk secara 

acak 

PG 4 4 

   Membedakan 

huruf yang mirip 
bentuknya (b-d, p-

q, m-n) 

PG 4 5 
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  3.2.2 Menyebutkan 

bunyi huruf 

Menyebutkan 

bunyi huruf vokal 

(a, i, u, e, o) 

PG 4 6 

   Menyebutkan 
bunyi huruf 
konsonan 

PG 4 7 

 3.3 Menyusun 

huruf menjadi 

suku kata 

3.3.1 
Menggabungkan 

huruf menjadi suku 

kata 

Menggabungkan 

dua huruf menjadi 

suku kata (contoh: 
ba, bi, bu) 

PG 4 8 

   Menggabungkan 

huruf menjadi 
suku kata terbuka 

PG 4 9 

   Menggabungkan 
huruf menjadi 
suku kata tertutup 

PG 4 10 

 3.4 Menyusun 

huruf menjadi 

kata sederhana 

3.4.1 Menyusun huruf 

menjadi kata 

bermakna 

Menyusun kartu 
huruf menjadi 
kata sederhana 
(contoh: buku, 
bola) 

PG 4 11 

   Menyusun huruf 

acak menjadi kata 
yang benar 

PG 4 12 

   Mengidentifikasi 

urutan huruf yang 

benar dalam 
sebuah kata 

PG 4 13 

 3.5 Membaca 

kata sederhana 

3.5.1 Membaca kata 

dengan pelafalan 

yang tepat 

Membaca kata 

sederhana secara 

langsung tanpa 
terbata-bata 

PG 4 14 
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   Membaca kata 

yang terdiri dari 

2â€“3 suku kata 

PG 4 15 

  3.5.2 Membaca kata 

dengan kelancaran 

Membaca 

rangkaian kata 

sederhana secara 
lancar 

PG 4 16 

   Membaca kata 

yang mengandung 

huruf mirip 

PG 4 17 

 4.1 

Mempraktikkan 

kegiatan 

membaca 
permulaan 

4.1.1 

Mendemonstrasikan 

posisi duduk yang 

benar 

Menunjukkan 

posisi duduk yang 

benar saat 

membaca 

PG 4 18 

  4.1.2 Mempraktikkan 

penyusunan huruf 

Menyusun huruf 
menjadi suku kata 
secara tepat 

PG 4 19 

   Menyusun huruf 

menjadi kata 
sederhana secara 
tepat 

PG 4 20 

  4.1.3 Membaca kata 

dengan benar 

Membaca satu 

kata sederhana 

dengan pelafalan 
yang benar 

PG 4 21 

   Membaca dua 

kata sederhana 
secara berurutan 

PG 4 22 

   Menyimpulkan 

makna/arti dari 
kata yang dibaca 

PG 4 23 
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  4.1.4 

Mengidentifikasi 

kesalahan dalam 
membaca 

Mengidentifikasi 

kesalahan 

posisi/urutan 
huruf dalam kata 

PG 4 24 

   Memperbaiki 
kesalahan 
penyusunan huruf 
menjadi kata yang 
benar 

PG 4 25 
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Soal tes dalam penelitian ini berbentuk tes lisan dan praktik membaca secara 

langsung.pelaksanaan tes dilakukan secara individual dengan bantuan media kartu 

huruf dan aplikasi Qreatif. Setiap siswa memperoleh indikator dan tingkat kesulitan 

soal yang sama agar hasil tes lebih objektif. 

Berikut adalah tabel instrumen penilaian kemampuan membaca siswa 

menggunakan media aplikasi Qreatif.Instrumen penilain ini disusun berdasarkan 

indikator kemampuan membaca permulaan dan mengacu pada penelitian yang telah 

dilakukan oleh Risa (2023). 

Tabel. 3.4 Instrumen Penilaian 

 

Kriteria 
Sangat Baik 

(4) 
Baik (3) Cukup (2) Kurang (1) 

Kemampuan 

mengenal 

huruf alfabet 

Siswa 

mampu 

mengenali 

dan 

menyebutkan 

huruf dengan 

tepat dan 

cepat tanpa 

bantuan 

Siswa 

mampu 

mengenali 

dan 

menyebutkan 

huruf dengan 

tepat dengan 

sedikit 

bantuan 

Siswa 

mampu 

mengenali 

huruf tetapi 

masih sering 

salah atau 

ragu-ragu 

Siswa belum mampu 

mengenali huruf dengan 

benar 

Kemampuan 

menyebutkan 

bunyi huruf 

Siswa 

mampu 

menyebutkan 

bunyi huruf 

dengan tepat 

dan lancar 

Siswa 

mampu 

menyebutkan 

bunyi huruf 

dengan tepat 

namun 

kurang 

lancar 

Siswa 

mampu 

menyebutkan 

bunyi huruf 

tetapi masih 

sering salah 

Siswa belum mampu 

menyebutkan bunyi huruf 
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Kemampuan 

menyusun 

suku kata 

Siswa 

mampu 

menyusun 

huruf 

menjadi suku 

kata dengan 

tepat dan 

cepat 

Siswa 

mampu 

menyusun 

suku kata 

dengan tepat 

namun masih 

perlu waktu 

Siswa 

mampu 

menyusun 

suku kata 

tetapi masih 

sering salah 

Siswa belum mampu 

menyusun suku kata 

Kemampuan 

menyusun 

kata 

sederhana 

Siswa 

mampu 

menyusun 

huruf 

menjadi kata 

dengan tepat 

dan cepat 

Siswa 

mampu 

menyusun 

kata dengan 

tepat namun 

masih perlu 

bantuan 

Siswa 

mampu 

menyusun 

kata tetapi 

masih sering 

salah 

Siswa belum mampu 

menyusun kata 

Kemampuan 

membaca 

kata 

sederhana 

Siswa 

mampu 

membaca 

kata dengan 

lancar dan 

benar 

Siswa 

mampu 

membaca 

kata dengan 

benar namun 

kurang 

lancar 

Siswa 

mampu 

membaca 

kata tetapi 

masih 

terbata-bata 

Siswa belum mampu 

membaca kata 

Kemampuan 

menjalankan 

aturan 

permainan 

Siswa 

mampu 

melakukan 

permainan 

sesuai 

instruksi 

tanpa arahan 

ulang 

Siswa 

mampu 

melakukan 

permainan 

sesuai aturan 

dengan 1 kali 

arahan ulang 

Siswa 

mampu 

melakukan 

permainan 

dengan lebih 

dari 1 kali 

arahan 

Siswa belum mampu 

mengikuti aturan 

permainan 

 

 

G. Instrumen Pengumpulan Data 

 

1. Lembar Observasi 

 

Pada penelitian ini peneliti membuat lembar observasi sebagai pedoman 

melakukan observasi pembelajaran Bahasa Indonesia. 
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2. Lembar Wawancara 

 

Pada penelitian ini peneliti membuat satu lembar observasi yaitu untuk guru. 

 

3. Tes 

 

Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah kemampuan membaca 

permulaan yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas I sekolah dasar yang 

terdiri 10 soal. Tes ini tidak menggunakan bentuk bentuk pilihan ganda, melainkan 

berupa tes praktik membaca secara langsung, di mana siswa diminta untuk 

mengenali huruf alfabet,menyebutkan bunyi huruf, menyusun huruf menjadi suku 

kata, menyusun huruf menjadi kata sederhana dan membaca kata sederhana yang 

telah disiapkan oleh peneliti. 

Sebelum digunakan,instrumen tes terlebih dahulu diuji coba untuk 

mengetahui tingkat validitas dan reliabilitasnya, sehingga instrumen yang 

digunakan bener-bener layak dan dapat mengukur kemampuan membaca siswa 

secara tepat.penguji instrumen dilakukan dengan memperhatikan kesesuain materi 

dengan indikator kemampuan membaca permulaan. 

Tes dalam penelitian ini terdiri dari dua tahap, yaitu tes awal (pretest) dan tes 

akhir (posttest). Tes awal diberikan sebelum pembelajaran menggunakan game 

susun huruf dengan media aplikasi qreatif untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa, sedangkan tes akhir diberikan setelah pembelajaran untuk mengetahui 

peningkatan kemampuan membaca siswa. 

Adapun selama proses pelakasanaanya penelitian ini, setiap siswa diarahkan 

untuk maju satu persatu untuk mengikuti tes membaca secara langsung ditahap 
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peneliti. Hal ini bertujuan agar peneliti dapat menilai kemampuan membaca siswa 

secara lebih akurat,meliputi aspek pengenalan. 

H. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

 

1. Validitas Instrumen 

 

Menurut Sugiyono (2022) uji validitas merupakan alat ukur untuk mengukur 

kevalidan atau keabsahan instrumen penelitian yang akan digunakan oleh peneliti 

Untuk menguji instrumen penelitian dapat menggunakan pendapat dari para ahli. 

2. Realibilitas Instrumen 

 

Reliabilitas merupakan tingkat konsistensi suatu instrumen dalam 

memberikan hasil pengukuran. Instrumen dikatakan reliabel apabila memberikan 

hasil yang relatif sama ketika digunakan dalam kondisi yang serupa (Sugiyono, 

2017). 

Dalam penelitian ini, reliabilitas instrumen ditunjukkan melalui penggunaan 

pedoman penilaian yang jelas dan terstruktur. Penilaian dilakukan berdasarkan 

beberapa aspek, yaitu ketepatan dalam mengenali huruf, ketepatan dalam 

menyebutkan bunyi huruf, serta kelancaran dalam membaca. Setiap aspek memiliki 

kriteria penilaian yang telah ditentukan sehingga memudahkan peneliti dalam 

memberikan skor secara objektif. 

Pelaksanaan tes dilakukan secara individual dengan cara siswa maju satu per 

satu, sehingga peneliti dapat mengamati secara langsung kemampuan membaca 

setiap siswa. Dengan adanya pedoman penilaian yang sistematis dan prosedur 

pelaksanaan yang sama, hasil penilaian diharapkan konsisten dan dapat dipercaya. 
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Oleh karena itu, instrumen dalam penelitian ini dinyatakan memiliki tingkat 

reliabilitas yang baik (Arikunto, 2018). 

I. Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data merupakan langkah yang digunakan untuk mengolah 

data hasil penelitian sehingga dapat diperoleh kesimpulan sesuai dengan tujuan 

penelitian. Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan untuk mengetahui 

efektivitas penggunaan game susun huruf terhadap kemampuan membaca 

permulaan siswa kelas I. Data yang dianalisis berupa hasil pretest dan posttest yang 

diperoleh melalui tes membaca secara individual (Sugiyono, 2017). 

1. Pengolahan Skor Menjadi Nilai 

 

Data hasil tes membaca diperoleh dari skor setiap siswa berdasarkan 

instrumen yang terdiri dari 10 butir soal. Setiap butir soal diberi skor dengan rentang 

0 sampai 3, sehingga skor maksimal yang dapat diperoleh siswa adalah 30. Skor 

tersebut kemudian dikonversikan ke dalam bentuk nilai dengan skala 0–100 untuk 

memudahkan proses analisis data (Arikunto, 2018). 

Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut: 

 

2. Analisis Deskriptif 

 

Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan kemampuan membaca 

permulaan siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Data yang dianalisis 
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meliputi nilai rata-rata, nilai tertinggi, dan nilai terendah dari hasil pretest dan 

posttest (Sugiyono, 2017). 

Rumus rata-rata (mean): 
 

Keterangan: 

𝑋ˉ= nilai rata-rata 

 

∑𝑋= jumlah seluruh nilai 

 

𝑁= jumlah siswa 

3. Uji Normalitas 

 

Razali dan Wah (2021) dalam "Power Comparisons of Shapiro-Wilk, 

Kolmogorov-Smirnov, Lilliefors and Anderson-Darling Tests" menyatakan bahwa 

uji normalitas sangat penting karena banyak prosedur statistik inferensial 

mengasumsikan bahwa data berasal dari distribusi normal. Pelanggaran asumsi 

normalitas dapat mempengaruhi validitas hasil uji hipotesis dan interval 

kepercayaan. 

4. Uji t ( Paired Sample t-test) 

 

Uji t digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest. Dalam penelitian ini digunakan uji t berpasangan 

(paired sample t-test), karena data berasal dari kelompok yang sama, yaitu siswa 

kelas I yang diberikan perlakuan (Sugiyono, 2017). 

𝑋ˉ = 
∑𝑋 
𝑁 
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Rumus uji t: 

 

 

Keterangan: 

 

• 𝑡= nilai t hitung 

 

• 𝑀𝑑= rata-rata selisih antara posttest dan pretest 

 

• 𝑑= selisih nilai (posttest – pretest) 

 

• 𝑁= jumlah sampel 

5. Uji N-Gain 

 

Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan kemampuan 

membaca permulaan siswa setelah diberikan perlakuan. Perhitungan ini bertujuan 

untuk melihat seberapa besar peningkatan yang terjadi antara nilai pretest dan 

posttest (Hake, 1999). 

Rumus N-Gain: 

 
𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑁-𝐺𝑎𝑖𝑛 = 
100 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

 Nilai N-Gain Kategori  

≥ 0,7 Tinggi 

𝑀𝑑 
𝑡 =   

√∑(𝑑 − 𝑀𝑑)2 

𝑁(𝑁 − 1) 
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Nilai N-Gain Kategori 

0,3 – 0,7 Sedang 

≤ 0,3 Rendah 
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BAB IV 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

 

1. Deskripsi Pelaksanaan Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Kesugihan 01 yang beralamat di 

Jalan Kemerdekaan Timur No. 138, Desa/Kelurahan Kesugihan, Kecamatan 

Kesugihan, Kabupaten Cilacap, Provinsi Jawa Tengah, dengan kode pos 53274 dan 

NPSN 20301305. Sekolah ini merupakan salah satu sekolah dasar negeri yang 

berada di wilayah Kecamatan Kesugihan dan menyediakan layanan pendidikan 

dasar bagi masyarakat sekitar. Lingkungan sekolah relatif kondusif untuk kegiatan 

belajar mengajar, dengan fasilitas ruang kelas yang memadai serta dukungan dari 

pihak sekolah, khususnya guru kelas I. 

Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas I yang berjumlah 25 orang, 

dengan guru kelas yang diampu oleh Ibu Hana Petrisia, S.Pd.SD. Pemilihan lokasi 

ini didasarkan pada kondisi kemampuan membaca permulaan siswa kelas I yang 

masih memerlukan peningkatan, serta kesediaan pihak sekolah untuk mendukung 

pelaksanaan penelitian mengenai efektivitas penggunaan game susun huruf 

berbantuan media aplikasi Qreatif. Kondisi tersebut menjadikan SD Negeri 

Kesugihan 01 sebagai lokasi yang relevan dan sesuai dengan fokus penelitian. 
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2. Proses Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan desain pre-experimental 

berbentuk One Group Pretest-Posttest Design. Tahap awal penelitian dimulai 

dengan pemberian pretest kepada seluruh siswa kelas I yang berjumlah 25 orang 

untuk mengukur kemampuan membaca permulaan sebelum diberikan perlakuan. 

Pretest dilakukan secara individual, di mana setiap siswa maju satu per satu agar 

peneliti dapat mengamati dan menilai kemampuan membaca secara akurat 

berdasarkan indikator yang telah ditentukan, meliputi pengenalan huruf, 

penyusunan suku kata, dan membaca kata sederhana. 

Setelah pretest selesai, siswa diberikan perlakuan berupa pembelajaran 

menggunakan game susun huruf berbantuan media aplikasi Qreatif. Pembelajaran 

dilakukan secara interaktif dan menyenangkan sesuai dengan karakteristik siswa 

kelas rendah. Setelah proses perlakuan selesai, siswa kembali diberikan posttest 

dengan soal dan prosedur yang sama seperti pretest untuk mengukur peningkatan 

kemampuan membaca. Seluruh rangkaian kegiatan ini dilaksanakan di SD Negeri 

Kesugihan 01 dengan melibatkan guru kelas sebagai pendamping, sehingga data 

yang diperoleh dapat menggambarkan efektivitas media yang digunakan secara 

objektif. 

3. Uji Prasyarat Normalitas 

 

Berdasarkan hasil Uji Normalitas bertujuan untuk menguji apakah dalam 

sebuah model regresi, variabel pengganggu atau residual memiliki distribusi 
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normal. Model regresi yang baik adalah model yang memiliki nilai residual yang 

berdistribusi normal. Untuk mendeteksi hal tersebut, penelitian ini menggunakan 

uji statistik One-Sample Kolmogorov-Smirnov dengan kriteria apabila nilai 

signifikansi (Asymp. Sig) > 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal. 

Adapun hasil pengujiannya dapat dilihat pada tabel di bawah ini 

Tabel. 4.1 Uji Normalitas 

 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

 
Unstandardized 

Residual 

N 
 

25 

Normal Parametersa Mean .0000000 

 
Std. Deviation .71926080 

Most Extreme Differences Absolute .099 

 
Positive .099 

 
Negative -.076 

Kolmogorov-Smirnov Z 
 

.977 

Asymp. Sig. (2-tailed) 
 

.295 

a. Test distribution is Normal. 
 

   

 

 

Sumber : Data Primer yang diolah SPSS 
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Nilai signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) pada variabel Unstandardized 

Residual menunjukkan angka sebesar 0,295. Sesuai dengan dasar 

pengambilan keputusan dalam uji normalitas, jika nilai signifikansi lebih 

besar dari 0,05 (0,295 > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa nilai residual 

dalam model regresi tersebut berdistribusi normal. Dengan terpenuhinya 

asumsi normalitas ini, maka model regresi yang Anda gunakan dinyatakan 

valid dan layak untuk dilanjutkan ke tahap analisis statistik parametrik 

berikutnya. 

4. Uji Hipotesis 

 

a. Uji T 

 

Hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji t. Pengujian uji t ini pada 

dasarnya bertujuan unutk menunjukkan seberapa jauh pengaruh satu variabel 

penjelas secara individual dalam menerangkan variasi-variabel terikat (Kuncoro, 

2009). Pengujian dilakukan dengan menggunakan angka probabilitas signifikasi, 

yaitu : 

➢ Apabila angka probabilitas signifikasi > 0,05 , maka tidak ada hubungan 

pengaruh antar variabel. 

➢ Apabila angka probabilitas signifikasi < 0,05 , maka adanya hubungan 

antara variabel. 
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Tabel.4.3 Hasil Uji T 
 

 

 

Model 

Unstandardi 

zed 

Coefficient 

s 

Standardized 

Coefficients 

 

 

T 

 

 

Sig. 

B Std. Error Beta 

(X1) 1,4 ,750  1,740 ,103 

 53 ,060 ,671 10,546 ,000 
 ,7     

 29     

(Y) ,1 ,084 ,137 2,282 4,025 

 34 
,044 ,149 2,575 ,012 

 ,1     

 22     

 

Berdasarkan hasil uji peneliti bahwasanya setiap butir satu sama lain saling 

berkaitkan sehingga dinyatakan valid. 

b. Uji N-Gain 

 

Berdasarkan teori N-Gain yang dikemukakan oleh Richard R. Hake 

(1999), N-Gain digunakan untuk mengukur tingkat peningkatan kemampuan 

peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran dengan membandingkan 

skor pretest dan posttest yang dinormalisasi terhadap skor maksimum yang dapat 

dicapai. Nilai N-Gain menunjukkan efektivitas suatu pembelajaran dalam 

meningkatkan hasil belajar, di mana nilai g ≥ 0,70 termasuk kategori tinggi, 0,30 

≤ g < 0,70 termasuk kategori sedang, dan g < 0,30 termasuk kategori rendah. 

Dengan demikian, semakin tinggi nilai N-Gain yang diperoleh, semakin efektif 

model atau metode pembelajaran yang diterapkan dalam meningkatkan 
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kemampuan peserta didik dibandingkan dengan kondisi awal sebelum diberikan 

perlakuan. 

Tabel. 4.4 N-gain Kelas eksperimen 

 

No Pretest Posttest Post−Pre Maks−Pre 
N- 

gain 

N-gain 

(%) 

1 72 90 4,50 7,00 0,6429 64,29% 

2 64 98 8,50 9,00 0,9444 94,44% 

3 65 100 8,75 8,75 10,000 100% 

4 67 98 7,75 8,25 0,9394 93,94% 

5 43 95 13,00 14,25 0,9123 91,23% 

6 40 76 9,00 15,00 0,6000 60% 

7 44 100 14,00 14,00 10,000 100% 

8 83 96 3,25 4,25 0,7647 76,47% 

9 92 96 1,00 2,00 0,5000 50% 

10 88 96 2,00 3,00 0,6667 66,67% 

11 45 100 13,75 13,75 10,000 100% 

12 88 92 1,00 3,00 0,3333 33,33% 

13 67 95 7,00 8,25 0,8485 84,85% 

14 34 96 15,50 16,50 0,9394 93,94% 

15 35 100 16,25 16,25 10,000 100% 

16 68 88 5,00 8,00 0,6250 62,50% 

17 75 100 6,25 6,25 10,000 100% 

18 56 96 10,00 11,00 0,9091 90,91% 

19 54 92 9,50 11,50 0,8261 82,61% 

20 53 100 11,75 11,75 10,000 100% 

21 32 96 16,00 17,00 0,9412 94,12% 

22 35 97 15,50 16,25 0,9538 95,38% 

23 24 36 3,00 19,00 0,1579 15,79% 

24 56 96 10,00 11,00 0,9091 90,91% 

25 4 96 23,00 24,00 0,9583 95,83% 

Rata-rata 13,84 23,25 9,41 11,16 0,8149 81,49% 

Maksimal 23,00 25,00 23,00 24,00 10,000 100% 

Minimal 1,00 9,00 1,00 2,00 0,1579 15,79% 
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Sumber Data. Diolah Peneliti 

 

 

Hasil perhitungan N-gain pada tes yang terdiri dari 25 butir soal 

menunjukkan peningkatan hasil belajar yang sangat baik. Rata-rata skor pretest 

sebesar 53,9 meningkat menjadi 93,37 pada posttest, dengan selisih rata-rata 

39,47. Nilai N-gain rata-rata mencapai 0,8309 atau 83,09%, yang termasuk 

kategori tinggi (N-gain ≥ 0,70). Sebagian besar peserta didik (hampir 

seluruhnya) memperoleh N-gain di atas 0,60, bahkan banyak yang mencapai 

1,00 (100%), sementara nilai terendah hanya 0,1579 (15,79%). Hal ini 

mengindikasikan bahwa perlakuan/pembelajaran yang diberikan efektif dalam 

meningkatkan penguasaan materi, karena skor posttest mendekati nilai maksimal 

(100) dan kemampuan peserta didik secara keseluruhan mengalami peningkatan 

yang signifikan dan merata. 

 

B. PEMBAHASAN 

 

 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas penggunaan game 

susun huruf berbantuan media aplikasi Qreatif dalam meningkatkan kemampuan 

membaca permulaan siswa kelas I SD Kesugihan 01. Data dikumpulkan melalui 

pretest dan posttest yang diberikan secara individual kepada 25 siswa. Hasil 

menunjukkan bahwa rata-rata skor pretest sebesar 53,90 meningkat menjadi 93,37 

pada posttest. Peningkatan sebesar 39,47 poin ini mengindikasikan adanya 

perubahan kemampuan membaca yang cukup besar setelah diberikan perlakuan. 

 

Sebelum melakukan uji hipotesis, data terlebih dahulu diuji melalui uji 

prasyarat yaitu normalitas. Uji normalitas menggunakan One-Sample Kolmogorov-

Smirnov menghasilkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,295. Karena nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05, maka data residual dinyatakan berdistribusi 
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normal. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, analisis statistik parametrik dapat 

dilanjutkan. 

 

Hipotesis penelitian menyatakan bahwa H₀ (tidak terdapat efektivitas) akan 

ditolak apabila nilai signifikansi kurang dari 0,05. Hasil paired sample t-test 

menunjukkan nilai signifikansi < 0,05. Dengan demikian H₀ ditolak dan H₁ 

diterima. Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan membaca 

siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan berupa game susun huruf 

berbantuan media aplikasi Qreatif. 

 

Perhitungan N-gain digunakan untuk mengukur tingkat peningkatan 

kemampuan membaca. Nilai N-gain rata-rata mencapai 0,8309 atau 83,09%. 

Berdasarkan kategori Hake (1999), nilai tersebut termasuk dalam kategori tinggi 

karena berada di atas 0,70. Sebagian besar siswa memperoleh N-gain di atas 0,60, 

bahkan banyak yang mencapai 1,00, yang menunjukkan bahwa peningkatan terjadi 

secara merata. 

 

Peningkatan yang tinggi ini terjadi karena game susun huruf melibatkan siswa 

secara aktif dalam menyusun huruf menjadi suku kata dan kata sederhana. Aktivitas 

tersebut melatih hubungan antara huruf dan bunyi secara visual, auditori, dan 

motorik sekaligus. Proses ini sesuai dengan teori Ehri (2020) yang menyatakan 

bahwa anak yang mampu menghubungkan huruf dengan bunyi secara aktif akan 

lebih cepat mengembangkan keterampilan membaca kata. 

 

Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Putri dan Suryani 

(2021) yang menemukan bahwa permainan susun huruf efektif meningkatkan 

kemampuan mengenal huruf dan membaca kata sederhana. Rahmawati dkk. (2022) 

juga melaporkan bahwa permainan menyusun huruf membantu siswa memahami 

pola kata dan mengurangi kesalahan pengucapan. Hasil serupa dikemukakan oleh 
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Andriana dkk. (2022) serta Havisa dkk. (2021) yang membuktikan pengaruh positif 

media berbasis huruf terhadap kemampuan membaca permulaan. 

 

Selain itu, temuan ini didukung oleh teori pembelajaran berbasis permainan. 

Havisa (2021) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu 

meningkatkan fokus dan partisipasi aktif siswa usia sekolah dasar. Gee (2003) dan 

Prensky (2001) menegaskan bahwa game edukasi menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menyenangkan, sehingga memudahkan siswa memahami 

konsep melalui kombinasi visual, audio, dan aktivitas langsung. 

 

Secara keseluruhan, hasil uji prasyarat, uji hipotesis, dan perhitungan N-gain 

menunjukkan bahwa penggunaan game susun huruf berbantuan media aplikasi 

Qreatif efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas 

I. Peningkatan yang signifikan dan merata ini memperkuat bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi alternatif yang tepat untuk 

pembelajaran membaca di kelas rendah, khususnya pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut: 

 

1. Kemampuan membaca siswa kelas I SD Kesugihan 01 sebelum diterapkan game 

susun huruf berbantuan media aplikasi Qreatif masih berada pada kategori rendah 

hingga sedang. Hal ini ditunjukkan oleh rata-rata skor pretest sebesar 53,90. 

Sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam mengenal huruf, menyusun 

suku kata, dan membaca kata sederhana. 

2. Kemampuan membaca siswa kelas I SD Kesugihan 01 setelah diterapkan game 

susun huruf berbantuan media aplikasi Qreatif mengalami peningkatan yang 

signifikan. Rata-rata skor posttest mencapai 93,37. Siswa menjadi lebih mampu 

mengenal huruf, menyusun suku kata, dan membaca kata sederhana dengan lebih 

lancar dan tepat. Peningkatan nilai posttest pada penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan game susun huruf berbantuan media Qreatif memberikan pengaruh 

terhadap kemampuan membaca permulaan siswa. Meskipun penggunaan soal yang 

sama pada pretest dan posttest berpotensi menimbulkan testing effect, pengaruh 

tersebut diupayakan diminimalkan melalui pemberian perlakuan berupa 

pembelajaran yang terstruktur menggunakan game susun huruf berbantuan media 
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Qreatif sebelum pelaksanaan posttest. Selama proses pembelajaran, siswa 

memperoleh pengalaman belajar yang aktif dan interaktif dalam mengenali huruf, 

menyusun suku kata, kata, dan kalimat sederhana, sehingga peningkatan hasil 

belajar tidak hanya disebabkan oleh familiaritas terhadap soal, tetapi juga oleh 

proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. Dengan demikian, peningkatan 

kemampuan membaca permulaan siswa lebih mencerminkan efektivitas 

penggunaan game susun huruf berbantuan media Qreatif sebagai media 

pembelajaran. 

3. Penggunaan game susun huruf berbantuan media aplikasi Qreatif efektif dalam 

meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Kesugihan 01. 

Efektivitas tersebut dibuktikan melalui nilai N-gain sebesar 0,8309 (83,09%) yang 

termasuk kategori tinggi, serta hasil uji t yang menunjukkan adanya perbedaan 

signifikan antara pretest dan posttest. Berdasarkan hasil analisis, penelitian ini 

menunjukkan adanya peningkatan kemampuan membaca permulaan setelah 

penerapan game susun huruf berbantuan media Qreatif. Secara metodologis, 

kesimpulan tersebut didasarkan pada perbandingan hasil pretest dan posttest yang 

menunjukkan peningkatan setelah perlakuan diberikan. Meskipun penelitian ini 

belum dapat menyatakan bahwa media Qreatif merupakan satu-satunya penyebab 

peningkatan kemampuan membaca, hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa 

penggunaan game susun huruf berbantuan media Qreatif berkontribusi secara 
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positif terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa sesuai dengan 

ruang lingkup dan desain penelitian yang digunakan. 

B. Saran 

 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan, maka 

diajukan beberapa saran sebagai berikut: 

 

1. Bagi Guru 

 

 

Guru kelas I disarankan untuk menggunakan game susun huruf berbantuan 

media aplikasi Qreatif secara rutin sebagai alternatif media pembelajaran membaca 

permulaan. Media ini dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih 

interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas rendah. Guru 

juga diharapkan menyesuaikan tingkat kesulitan permainan dengan kemampuan 

masing-masing siswa agar hasil belajar lebih optimal. 

 

2. Bagi Siswa 

 

 

Siswa diharapkan lebih aktif dan antusias dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran membaca, khususnya ketika menggunakan media permainan seperti 

game susun huruf. Latihan menyusun huruf secara berulang dapat membantu 

meningkatkan kemampuan mengenal huruf, menyusun suku kata, dan membaca 

kata sederhana dengan lebih lancar. 
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3. Bagi Sekolah 

 

 

Pihak sekolah disarankan untuk mendukung pengembangan media 

pembelajaran berbasis digital dan permainan edukatif, salah satunya melalui 

penyediaan fasilitas pendukung serta pelatihan bagi guru. Hasil penelitian ini dapat 

menjadi pertimbangan dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih interaktif 

guna meningkatkan kualitas pembelajaran membaca di sekolah dasar. 

 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 

 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan penelitian dengan desain 

yang lebih kuat, misalnya quasi-experimental dengan kelompok kontrol yang 

seimbang, serta melibatkan jumlah sampel yang lebih besar agar hasil penelitian 

lebih dapat digeneralisasikan. Selain itu, peneliti dapat mengembangkan game 

susun huruf dengan fitur yang lebih beragam atau menguji efektivitasnya pada 

jenjang kelas yang berbeda. 
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2. Lampiran Penelitian 

Lembar Obsevasi 

Nama Serkolah : SDN Kesugihan 01 

 

Mata Perlajaran : Bahasa Indonesia 
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Kerlas/Sermersterr : I /2 

 

Hari/Tanggal : 17 desember 2025 

 

 

 

A. Petunjuk Pengisian 

 

1. Obserrvasi harurs berrada pada posisi yang tidak merngganggur prosers 

permberlajaran tertapi tertap dapat mermantaur sertiap kergiatan yang dilakurkan 

siswa. 

2. Obse rrvasi mermberrikan skor derngan tanda cherck list (✓) pada kolom yang 

sersurai. 

 

No 

 

Tahapan 

 

Asperk yang diamati 

Dilakurkan 

Ya Tidak 

1. Kergiatan 

Awal 

Gu rrur merngkondisikan anak saat 

 

kergiatan dimurlai 

✓  

Gu rru r merlaku rkan aperrserpsi sersurai 

 

derngan materri permberlajaran 

✓  

Gu rru r  mernyampaikan fokurs dan 

kergiatan-kergiatan yang akan 

dilakurkan 

✓  

Gurrur  mermperrlihatkan alat, 

 

bahan, surmberr berlajar/merdia 

✓  
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  yang akan digurnakan dalam 

 

permberlajaran 

  

2. Kergiatan 

Inti 

Gurrur  mernyampaikan materri 

permberlajaran mernggurnakan 

merdia 

✓  

Siswa diam dan mermperrhatikan 

saat gu rru r serdang mernyampaikan 

materri 

✓  

Siswa aktif berrtanya pada saat 

 

permaparan materri 

✓  

Siswa mernjawab perrtanyaan 

yang diberrikan olerh gu rru r  derngan 

baik 

✓  

Siswa merrasa terrtarik derngan 

 

merdia yang digurnakan gurrur 

✓  

Siswa me rngerrjakan soal derngan 

 

serriurs. 

✓  

Gu rrur  dan anak mermburat 

kersimpurlan serderrhana dari 

kergiatan yang terlah dilakurkan 

terrmasu rk  didalamnya  adalah 

✓  
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  persan moral yang ingin 

 

disampaikan 

  

3. Kergiatan 

Pernurturp 

Gu rrur  mermberri nasihat-nasihat 

yang merndorong permbiasaan 

yang baik 

✓  

Gu rrur   mermberri rerflerksi dan 

urmpan balik terrhadap kergiatan 

yang terlah dilaksanakan 

✓  

Gu rrur  mermburat kergiatan 

pernernangan yang sifatnya 

mernyernangkan   (berrnyanyi, 

berrcerrita) 

✓  

Gu rru r mernginformasikan rerncana 

permberlajara urntu rk perrtermu ran 

berrikurtnya 

✓  
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Cilacap,16 desember 2025 

 

 

 

Guru Kelas 
 

 

 

Hana Petrisia, S.Pd.SD 
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2. Lembar Wawancara 

 

1. Identitas narasumber 

Nama: ibu hanna petrisia 

Tempat Mengajar: SDN kesugihan 01 

Kelas yang di Ampu: 1A 

 

 

2. Waktu dan tempat wawancara 

Waktu : 16 – desember 2025 

Tempat: ruangan kelas SDN Kesugihan 01 

 

NO Pertanyaan Jawaban 

1. Berapa lama Bapak/ibu 

 

mengajar di SD ini ? 

Baru 1 tahun 

2. Berapa jumlah siswanya di 

kelas 1 yang bapak/ibu ampu 

saat ini? 

25 

3. Selama mengajar dikelas 

ini,mata pelajaran apa saja 

yang sering menjadi tantangan 

bagi siswa? 

Matematika dan pendidikan 

pancasila 

4. Dari beberapa mata pelajaran 

 

tersebut  pelajaran  apa  yang 

Bahasa jawa karena biasanya 

 

menggunakan bahasa indonesia 
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 paling sering membuat siswa 

mengalami kesulitan dalam 

memahami materi? 

 

5. Untuk mata pelajaran bahasa 

indonesia sendiri,bagaimana 

kondisinya di kelas 

ini,Bu?apakah siswa termasuk 

mengalami  kesulitan  dalam 

pelajaran tersebut? 

Untuk mata pelajaran bahasa 

indonesia bagi anak yang kurang 

itu baru bisa membaca 

6. Jika memang terdapat 

kendala,biasanya muncul pada 

aspek apa,bu? ( misalnya 

kemampuan mengenal 

huruf,menyusun huruf menjadi 

kata,membaca  kata 

sederhana,atau   memahami 

bacaan.) 

Kendala menulis,kalo membaca sih 

mengeja terutama 

menyambung..tapi beberapa ngga 

semuanya untuk di kelas 1 A 6 anak 

7. Sebelumnya,metode apa yang 

biasa ibu gunakan dalam 

mengajar bahasa 

indonesia,khususnya   untuk 

Dengan metode demostrasi 

 

,permainan kartu huruf 
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 mengenalkan huruf dan 

melatih kemampuan membaca 

siswa? 

 

8. Bagaimana langkah-langkah 

penerapan metode tersebut 

dalam kegiatan pembelajaran 

di kelas? 

Pembelajaran dibuat lebih 

menyenangkan 

9. Menurut ibu,apakah metode 

yang digunakan sebelumnya 

sudah cukup membantu 

siswa,atau masih terdapat 

kendala tertentu yang sering 

muncul 

Sudah cukup,misalnya 

berkelompok anak anak kecil 

belum bisa untuk kerja sama paling 

diarahkan di bimbing 

10. Apakah ibu pernah 

menggunakan media atau alat 

bantu lain dalam pembelajaran 

membaca,seperti  kartu  huruf 

,gambar,atau media digital? 

Biasanya menggunakan kartu huruf 

 

,gambar ,misalnya mengenal huruf 

m nanti disuruh nyusun huruf m 

11. Bagaimana respons siswa 

terhadap metode pembelajaran 

yang digunakan sebelumnya? 

Antusias kalo memakai kartu lebih 

seneng 
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 (apakah antusias, mudah 

 

bosan, atau kurang fokus) 

 

12. Menurut ibu, faktor apa yang 

paling memengaruhi kesulitan 

siswa dalam belajar membaca 

bahasa indonesia? 

Mungkin kebiasaan karena 

lingkungan, dirumah terkadang 

tidak belajar, main hp 

13. Apa harapan ibu terhadap 

penggunaan media 

pembelajaran yang lebih 

interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan  membaca  siswa 

kelas 1? 

Supaya cepat memahami materi 

membaca 

14. Menurut ibu, apakah 

diperlukan media 

pembelajaran yang lebih 

interaktif untuk membantu 

meningkatkan   kemampuan 

membaca siswa kelas 1? 

perlu 

15. Walaupun pembelajaran 

bahasa indonesia di kelas ini 

sudah berjalan dengan baik, 

Ada melalui tambahan jam seperti 

les, kalo disekolah penambahan 

jam ga boleh les 
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 menurut ibu apakah masih ada 

ruang untuk meningkatkan 

minat  dan  keaktifan  siswa 

dalam belajar membaca? 

 

3. Uji Normalitas 

 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

 
Unstandardized 

Residual 

N 
 

25 

Normal Parametersa Mean .0000000 

 
Std. Deviation .71926080 

Most Extreme Differences Absolute .099 

 
Positive .099 

 
Negative -.076 

Kolmogorov-Smirnov Z 
 

.977 

Asymp. Sig. (2-tailed) 
 

.295 

a. Test distribution is Normal. 
 

   

 

 

4. Uji Homogenitas 

 

5. Tabel. 4.2 Uji Homogenitas 
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Test of Homogeneity of Variance 

 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar Based on Mean .067 1 48 .797 

Based on Median .138 1 48 .712 

Based on Median and with 

adjusted df 

 
.138 

 
1 
 

44.201 
 

.712 

Based on trimmed mean .240 1 48 .626 

 
 
 

 

6. Hasil Pre-Test Post Test 

 

Pretest Kontrol 
Pretest 

Ekperimen 

65 72 

54 64 

76 65 

76 67 

31 43 

54 40 

84 44 

70 83 

65 92 

84 88 

65 45 

84 88 

54 67 

96 34 

52 35 

92 68 

88 75 

96 56 

68 54 

36 53 

65 32 

84 35 
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88 24 

88 56 

76 4 

71.64 13,84 

96 23,00 

31 1,00 

 

 

7. Uji N-Gain 

 
8.  

 

No Pretest Posttest Post−Pre Maks−Pre 
N- 

gain 

N-gain 

(%) 

1 72 90 4,50 7,00 0,6429 64,29% 

2 64 98 8,50 9,00 0,9444 94,44% 

3 65 100 8,75 8,75 10,000 100% 

4 67 98 7,75 8,25 0,9394 93,94% 

5 43 95 13,00 14,25 0,9123 91,23% 

6 40 76 9,00 15,00 0,6000 60% 

7 44 100 14,00 14,00 10,000 100% 

8 83 96 3,25 4,25 0,7647 76,47% 

9 92 96 1,00 2,00 0,5000 50% 

10 88 96 2,00 3,00 0,6667 66,67% 

11 45 100 13,75 13,75 10,000 100% 

12 88 92 1,00 3,00 0,3333 33,33% 

13 67 95 7,00 8,25 0,8485 84,85% 

14 34 96 15,50 16,50 0,9394 93,94% 

15 35 100 16,25 16,25 10,000 100% 

16 68 88 5,00 8,00 0,6250 62,50% 

17 75 100 6,25 6,25 10,000 100% 

18 56 96 10,00 11,00 0,9091 90,91% 

19 54 92 9,50 11,50 0,8261 82,61% 

20 53 100 11,75 11,75 10,000 100% 

21 32 96 16,00 17,00 0,9412 94,12% 

22 35 97 15,50 16,25 0,9538 95,38% 

23 24 36 3,00 19,00 0,1579 15,79% 

24 56 96 10,00 11,00 0,9091 90,91% 

25 4 96 23,00 24,00 0,9583 95,83% 
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Rata-rata 13,84 23,25 9,41 11,16 0,8149 81,49% 

Maksimal 23,00 25,00 23,00 24,00 10,000 100% 

Minimal 1,00 9,00 1,00 2,00 0,1579 15,79% 

 

 

 

 

9. Anaalissi Butir Soal Uji Validitas 
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10. Lampiran Dokumentasi 
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