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Abstrak

Penelitian ini bertujuan: (1) untuk mengetahui alat permainan edukatif scrabble yang layak
terhadap kemampuan membaca permulaan anak kelompok B, dan (2) untuk mengetahui
keefektifan alat permainan edukatif scrabble terhadap kemampuan membaca permulaan anak
kelompok B. Penelitian ini menggunakan model Borg & Gall. Desain pengembangan tersebut
disimpulkan menjadi tiga langkah umum, yang meliputi: (1) studi pendahuluan, (2) proses
pengembangan, dan (3) uji coba produk. Subjek penelitian adalah anak kelompok B TK ABA
Teros. Pengumpulan data menggunakan pedoman wawancara, lembar validasi, angket penilaian
guru, dan lembar observasi. Teknik analisis data menggunakan paired sample t-test dengan taraf
signifikansi 0,05. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan efektif.
Terdapat perbedaan hasil akhir antara hasil sebelum diberi perlakuan dengan sesudah diberi
perlakuan menggunakan alat permainan edukatif scrabbel dengan p < 0,05 kemudian terjadi
peningkatan yang signifikan dengan p = 0,000

Kata Kunci: APE (Alat Permainan Edukatif); Membaca Permulaan; Scrabble;

Abstract

This study aims: (1) to find out the appropriate scrabble educational game tools for the ability to
read the beginning of group B children, and (2) to find out the effectiveness of scrabble
educational games on the ability to read the beginning of group B. This study uses the Borg & Gall
model. The design of the development is concluded into three general steps, which include: (1)
preliminary study, (2) development process, and (3) product trial. The subjects of the study were
ABA Teros B group children. Data collection uses interview guidelines, validation sheets, teacher
assessment questionnaires, and observation sheets. Data analysis techniques using paired sample
t-test with a significance level of 0.05. The results of the study show that the product developed is
effective. There are differences in the final results between the results before being treated with
after being treated using scrabbel educational games with p <o0.05 then a significant increase with
p=000

Keywords : APE (Educative Playing Tools); Beginning read; Scrabble;

PENDAHULUAN

Piaget (dalam Siswanto dan Lestari, 2012: 10) mengatakan pelajaran membaca, menulis,
dan berhitung dilarang untuk diperkenalkan pada anak-anak dibawah usia 7 tahun. Piaget
beranggapan bahwa pada usia dibawah 7 tahun anak belum mencapai fase operasional kongkret.
Fase operasional kongkret merupakan fase di mana anak harus bisa berfikir terstruktur, dan
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piaget menganggap bahwa kegiatan calistung merupakan kegiatan yang memerlukan cara
berfikir terstruktur sehingga tidak cocok untuk diajarkan pada anak TK. Piaget khawatir otak
anak akan terbebani jika pelajaran calistung diajarkan pada anak-anak dibawah usia 7 tahun,
karena Piaget khawatir bukannya mencerdaskan anak, akan tetapi malah dapat membuat anak
memiliki persepsi buruk tentang belajar dan membenci kegiatan belajar setelah mereka beranjak
besar.

Hal tersebut dibuktikan dengan rendahnya angka minat baca masyarakat Indonesia.
Sindonews.com (2013), mengungkapkan hasil indeks nasional indeks baca di Indonesia hanya
0,01. Sedangkan rata-rata indeks baca negara maju berkisar antara 0,45 sampai dengan
0,62.Beberapa hasil penelitian juga mengatakan bahwa Indonesia digolongkan sebagai tragedi
nol buku. Rata-rata yang dibaca anak anak Indonesia per tahunnya hanya 27 halaman. Jauh dari
peringkat pertama Finlandia yang membaca 300 halaman dalam 5 hari. Hasil penelitian lain juga
mengatakan bahwa memaksakan anak membaca pada usia dini akan mempengaruhi
perkembangan otak kanan anak.

Berbeda dengan pendapat di atas, Neuman, Coople, & Bredekamp (2004: 1) mengatakan
belajar membaca dan menulis sangat penting bagi keberhasilan anak di sekolah dan di kemudian
hari. Masa kanak-kanak dari awal lahir sampai usia delapan tahun adalah masa paling penting
bagi pengembangan literasi. Nasir (2017: 1) juga mengungkapkan secara umum berbagai faktor
yang mempengaruhi keberhasilan anak dalam membaca datang dari guru, anak, kondisi
lingkungan, materi pelajaran, serta metode pelajaran yang digunakan. Faktor-faktor tersebut
terkait dengan jalannya proses belajar membaca, dan jika kurang diperhatikan hal tersebut dapat
mempengaruhi keberhasilan membaca pada anak.

Dengan demikian berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa
yang menjadi masalah dalam hal ini bukan tentang usia anak saat diajarkan membaca, akan
tetapi cara yang digunakan saat mengajarkan anak membaca, karena mengajarkan anak membaca
dengan cara yang terkesan memaksalah yang dapat mengakibatkan terjadinya mental
hectic.Pemanfaatan Alat Permainan Edukatif (APE) dalam pembelajaran membaca akan
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan, karena pada hakikatnya, anak usia dini
belajar melalui bermain.

Kamtini & Tanjung mengatakan (2005: 55) Alat Permainan Edukatif adalah alat
permainan yang secara optimal mampu merangsang dan menarik minat anak sekaligus mampu
mengembangkan berbagai jenis potensi anak dan dimanfaatkan dalam berbagai aktivitas. Sejalan
dengan itu, Kline, Stewart, & Murphy mengatakan media pembelajaran atau alat permainan
edukatif merupakan suatu media yang dapat mendorong anak untuk aktif dan kreatif dalam
bermain (Stack & Kelly, 2006: 14).

Alat permainan edukatif dapat dikatakan memenuhi kriteria apabila alat permainan
edukatif tersebut dapat melibatkan semua siswa dan guru terlibat aktif dalam kegiatan tersebut,
sehingga tercapai pembelajaran yang dinamis (Bjorner & Hansen, 2010: 280). Media
pembelajaran atau alat permainan edukatif yang digunakan dalam kegiatan belajar membaca
Menurut Soeparno (1980: 76) salah satunya adalah permainan scrabble. Permainan scrabble ada
kaitannya dengan silang datar, yaitu dalam hal mengisi kotak-kotak dengan huruf sehingga
membentuk sebuah kata. Tujuan permainan ini ialah untuk membina penguasaan kosa kata,
melatih ejaan, dan melatih penguasaan struktur morfologis.
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Penggabungan huruf-huruf menjadi suku kata dan kata merupakan bagian dari membaca.
Pengajaran membaca lebih ditekankan pada pengembangan kemampuan dasar membaca. Siswa
dituntut untuk dapat menyuarakan huruf, suku kata, kata dan kalimat yang disajikan dalam
bentuk tulisan ke dalam bentuk lisan (Akhadiah, dkk., 1993: 11). Fox (2012: 16) menjabarkan
beberapa kemungkinan cara anak membaca kata yaitu sebagai berikut: (1) membaca kata yang
familiar, (2) fonologi kata, (3) menganalisis struktur kata, (4) memprediksi kata melalui gambar,
dan (5) anak langsung mengenali kata yang diketahui.

METODE

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan dengan menggunakan
model pengembangan yang dikemukakan oleh Borg dan Gall (1983: 772) yang terdiri dari 10
(sepuluh) langkah, namun dapat dikelompokkan menjadi tiga tahapan yaitu: (1) Studi
Pendahuluan, (2) Tahap Pengembangan Produk, (3) Tahap Uji Coba Produk. Subjek dalam
penelitian ini meliputi seluruh anak kelompok B di TK ABA Teros. Pada uji coba lapangan
terbatas menggunakan satu kelas kelompok B yang terdiri dari 19 anak dan menggunakan subjek
uji coba sebanyak 18 orang anak yang dipilih secara random. Pemilihan subjek uji coba ini
ditentukan berdasarkan rumus slovin. Pada uji coba lapangan lebih luas menggunakan seluruh
subjek coba yang berbeda dari uji coba lapangan terbatas untuk menghindari pengulangan data.
Subjek coba pada uji coba lapangan lebih luas terdiri dari 37 anak dengan pengambilan sampel
menggunakan rumus slovin, dengan demikian ditentukan jumlah subjek coba pada uji coba
lapangan lebih luas yaitu 34 orang anak kelompok B. nbTeknik dan Instrumen Pengumpulan
data menggunakan pedoman wawancara, lembar validasi, angket penilaian guru, dan lembar
observasi. Teknik analisis data menggunakan paired sample t-test dengan taraf signifikansi 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan dalam penelitian ini dilakukan untuk mengumpulkan teori-teori yang
terkait dengan solusi dari permasalahan-permasalahan yang ditemukan dilapangan yaitu
mengenai keterampilan membaca permulaan anak kelompok B.

Tabel 1. Studi Pendahuluan

Hal yang dikaji Teori yang dikaji
Manfaat permainan 1. Membina kosa kata
scrabble 2. Melatih ejaan
3. Melatih penguasaan struktur morfologis

Sumber :  Soeparno (1980), Kodzeva (2015), Whisenand & Dunphy (2010), Kirkland &
O’Riordan (2008), Lampis, Mistou, & Soltys (2015), Yualdi, Sumekar, & Tarmansyah
(2013), Jannah, Warsiti, & Suyanto (2014), Aulina (2012).

Desain permainan 1. Papan scrabble terbuat dari kertas karton segi empat
scrabble 2. Kepingan huruf terbuat dari ubin berbentuk bujur sangkar
3. Menggunakan huruf kapital
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Sumber : Soeparno (1980), Kodzeva (2015), Lampis,Mistou, & Soltys (2015), Aulina (2012).

Aturan main permainan |1. Dimainkan 2 — 4 orang

scrabble 2. Menyusun kata dari kepingan balok huruf yang diambil secara
acak

3. Kata yang disusun harus ada dalam kamus

4. Permainan scrabble mirip dengan permainan teka teki silang

5. Dimainkan anak usia 8 tahun ke atas

Sumber: Soeparno (1980), Kodzeva (2015), Whisenand & Dunphy (2010), Kirkland &
O’Riordan (2008), Lampis, Mistou, & Soltys (2015), Yualdi, Sumekar, & Tarmansyah
(2013), Aulina (2012).

Aturan main permainan |1. Dimainkan anak SD kelas Il
scrabble dengan 2. Menyusun kata dari huruf-huruf yang susunan katanya telah

metode scramble diacak.

Sumber: Jannah, Warsiti, & Suyanto (2014)

Tabel 2. Syarat Pembuatan Permainan Scrabble untuk Anak Usia 5-6 Tahun

Syarat Permainan scrabble untuk anak 5-6 tahun

Edukatif Menggunakan huruf kecil
Menggunakan huruf cetak

Teknis Bahan yang digunakan tidak berbahaya dan tidak beracun

Kuat dan tahan lama

Mudah dalam pemakaiannya

Aturan mainnya mudah dipahami anak

Menambah kesenangan anak untuk bereksperimen dan berekplorasi

Dapat dimainkan secara individu atau kelompok

Estetika Bentuknya elastis/tidak tajam

Ringan

Ukurannya tidak terlalu besar, tidak terlalu kecil, tidak terlalu tebal, dan tidak
terlalu tipis.

4. Kombinasi warna serasi dan menarik

WINIE o0 WIN =N

Sumber: Ismail (2009), Rolina (2012), Fauziddin (2014), Soetjiningsih (2002)

Berdasarkan teori-teori yang telah dikaji dapat ditarik kesimpulan bahwa permainan
scrabble merupakan permainan papan dan kepingan balok-balok huruf yang cocok untuk
meningkatkan keterampilan membaca. Permainan scrabble dimainkan dengan cara menyusun
kata yang diambil secara acak untuk disusun menjadi kata-kata seperti pada permainan teka teki
silang, agar permainan tersebut dapat dimainkan oleh anak TK, maka lebih cocok dipadukan
dengan metode scramble kata yaitu meminta anak menyusun kata dari huruf-huruf yang sudah
tersedia, akan tetapi susunan hurufnya diacak.

Studi lapangan juga dilakukan dengan tujuan untuk mengumpulkan informasi mengenai
proses pembelajaran dan kemungkinan-kemungkinan jika produk penelitian berupa Alat
Permainan Edukatif Scrabble diterapkan. Berdasarkan hasil studi lapangan dilakukan melalui
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kegiatan observasi dan wawancara dengan demikian dipandang perlunya pengembangan alat
permainan yang bersifat edukatif dan menyenangkan dalam meningkatkan keterampilan
membaca permulaan anak kelompok B. Hal tersebut didasari karena kekhawatiran terjadinya
mental hectic pada anak terhadap kegiatan belajar dan membaca tersebut, sehingga pemanfaatan
media pembelajaran yang belandaskan pada kegiatan bermain yang menyenangkan dipandang
perlu, agar anak secara tidak sengaja telah belajar banyak hal.

Pengembangan Produk

Alat Permainan Edukatif Scrabble ini dikembangkan berdasarkan hasil studi pendahuluan
yang terkait dengan kegiatan mengkaji beberapa teori dan hasil penelitian terdahulu, melihat
proses pembelajaran, serta mengkaji karakter subjek penelitian yang kemudian disimpulkan
bahwa dibutuhkannya reverensi media pembelajaran. Kegiatan awal dimulai dengan membuat
desain papan scrabble yang dapat digunakan dan dijangkau anak serta memberikan simbol-
simbol yang maksud dari penggunaannya dapat mudah dipahami anak. Selanjutnya menentukan
warna-warna balok huruf dan balok bergambar yang dapat mudah di ingat anak. Penentuan
warna pada kartu juga disesuaikan dengan warna dasar pada balok-balok bergambar. Pada alat
permainan edukatif scrabble di tambahkan sebuah kartu identitas yang berbentuk kepada anak
laki-laki dan perempuan yang berfungsi sebagai tempat menulis nama anak dan
menempelkannya pada papan scrabble. Kartu identitas dibuat sebagai pembantu guru dalam
mengevaluasi kemampuan anak.

Validasi Produk Awal

Validator materi dalam penelitian ini memfokuskan pada penilaian instrumen yang akan
digunakan pada uji coba produk. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi yang menilai
kelayakan instrumen penelitian dikatakan layak untuk digunakan tanpa revisi. Validator media
tahap pertama dilakukan oleh esxpert judgment yang memfokuskan pada penilaian produk yang
dikembangkan.

Tabel 3. Konversi Skala Likert Hasil VValidasi Ahli Media

Interval Skor Hasil Penilaian Kategori

X > X; + 1,80SB; 51>135 Sangat Baik
X; + 0,60SB; < X 42,2<51 <51 Baik

< X; + 1,80 SB;
X, —0,60SB; < X 33<51 < 42 Cukup

< X; + 0,60SB;
X;—180SB; <X 24 <51 <42 Kurang

< X; — 0,60SB;
X < X; — 1,80SB; 51 <24 Sangat Kurang

Berdasarkan penghitungan menggunakan rumus skala likert, dapat disimpulkan bahwa
produk APE scrabble yang dikembangkan memperoleh skor total 51 dan masuk dalam kategori
“baik”, sehingga produk APE scrabble yang dikembangkan dikatakan layak untuk digunakan
pada tahap uji coba produk.
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Efektivitas Produk

Uji efektivitas dilakukan dengan rancangan one group pre-test post-test design, di mana
dalam hal ini hanya terdapat kelas experimen dan tidak ada kelas kontrol, akan tetapi
menggunakan hasil belajar sebelum diberi perlakuan sebagai penilaian pre-testnya. Sebelum
dilakukan kegiatan pembelajaran dengan memberikan perlakuan menggunakan APE scrabble
tersebut mulai dari tahap uji coba lapangan terbatas hingga uji coba lapangan lebih luas, peneliti
melakukan penilaian pre-test terlebih dahulu kepada anak pada tanggal 22 April 2017 untuk
mengetahui kemampuan awal anak. Hasil pre-test menunjukkan terdapat 57% siswa sudah dapat
membaca dan mengenal huruf. Setelah diberikan pre-test, pada hari berikutnya guru mulai
melakukan uji coba produk dengan menggunakan media pembelajaran dari produk hasil
pengembangan. Observasi dilakukan oleh teman sejawat dengan cara memberikan penilaian
pada lembar observasi. Setelah dilakukan uji coba lapangan lebih luas selama 6 kali pertemuan,
pada hari berikutnya yaitu pertemuan ke-7, peneliti memberikan post-test kepada anak untuk
mengetahui tingkat kemampuan anak setelah diberi perlakuan. Pemberian post-test bertujuan
untuk mengetahui efektivitas produk yang telah dikembangkan. Berdasarkan hasil pre-test dan
post-test, peneliti kemudian melakukan analisis statistik. Peneliti melakukan uji prasyarat berupa
uji normalitas dan uji homogenitas, selanjutnya menggunakan analisis Paired Sample t Test

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan terhadap skor pre-test dan post-test seluruh subjek uji yang
berjumlah 34 anak.

Tabel 4. Uji Normalitas Pre-Test dan Post-Test

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig. Statistic Df Sig.
Pretest 102 34 200" 1942 34 072
Postest 113 34 200" 961 34 255

Berdasarkan tabel, nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 untuk pretest dan postest,
sehingga dapat disimpulkan data berdistribusi normal.

Paired Sample t Test

Paired Sample t Test dilakukan dengan cara menghitung uji beda pre-test dan post-test
kelas eksperiment.

Tabel 5. Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair1  Pretest 20,5000 34 7,65645 1,31307
Posttest 23,5882 34 6,84069 1,17317
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Paired sample statistics terlihat bahwa rata-rata pre-test kelompok responden kelas Eksperimen
adalah 20,5 sedangkan untuk rata-rata post-test kelas eksperimen adalah 23,5. Secara absolut
jelas bahwa rata-rata kelas eksperimen berbeda antara pre-test dan post-test.

Tabel 6. Paired Samples Test
Paired Differences

95% Confidence
Std. Std. Interval of the
Deviatio | Error Difference Sig. (2-
Mean n Mean | Lower Upper t df | tailed)
Pair pre
1 test
- -3,08824 | 3,53654| ,60651| -4,32219]-1,85428| -5,092| 33 ,000
pos
test

Pada output paired samples test terlihat bahwa nilai sig (2-tailed) kurang dari 0,05 yaitu 0,000.
Jadi dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima atau hasil posttest lebih baik
dibandingkan dengan pretest pada taraf signifikansi 0,05. Terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil pretest dan posttest atau adanya perbedaan antara sebelum dan sesudah perlakuan.
Berdasarkan hasil analisis pre-test dan post-test yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
produk yang dikembangkan berupa alat permainan edukatif scrabble tersebut dikatakan efektif
digunakan untuk mengembangkan aspek membaca permulaan pada anak kelompok B.

SIMPULAN

Dari hasil penelitian dan pengembangan ini, dapat disimpulkan sebagai berikut: (1)
Berdasarkan studi pendahuluan dapat disimpulkan bahwa permainan scrabble merupakan
permainan yang dapat meningkatkan kemampuan membaca anak. (2) Berdasarkan hasil analisis
data yang diperoleh dari penelitian ini, baik dari hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan
respon anak diperoleh hasil yang bila dikonversikan kedalam data kualitatif disimpulkan baik
untuk digunakan, sehingga alat permainan edukatif scrabble ini dalam penggunaannya dianggap
layak untuk digunakan sebagai salah satu media pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan
membaca permulaan anak di kelompok B. (3) Penggunaan alat permainan edukatif scrabble ini
secara keseluruhan nilai post-test anak dinyatakan telah mengalami peningkatan dari kemampuan
awal anak dengan nilai rata-rata pre-test 20,5 atau 56,9% dan nilai rata-rata post-test 24,06 atau
66,8%. Pada output paired samples test terlihat bahwa nilai sig (2-tailed) kurang dari 0,05 yaitu
0,000. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan
post-test atau adanya perbedaan antara sebelum dan sesudah perlakuan, sehingga penggunaannya
dikatakan efektif bagi pembelajaran membaca permulaan anak kelompok B.
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Saran Pemanfaatan Produk

Berdasarkan dari simpulan penelitian di atas, dapat disimpulkan sebagai berikut: (1)
Sekolah disarankan agar menyediakan alat permainan edukatif scrabble untuk menstimulasi
keterampilan membaca permulaan bagi anak usia 5-6 tahun. (2) Disarankan agar guru
menggunakan alat permainan edukatif scrabble untuk menstimulasi keterampilan membaca
permulaan anak usia 5-6 tahun. (3) Bagi peneliti selanjutnya agar dapat mengembangkan
penelitian yang mengarah pada peningkatan aspek perkembangan lainnya seperti keterampilan
berbicara atau menulis.
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