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ABSTRACT 

This research was motivated by the low beginning reading ability of elementary 
school students, especially in spelling aspects, due to the lack of interactive and 
engaging learning media. This study aimed to determine the effect of the Spelling 
Game media on the beginning reading ability of second-grade elementary school 
students in spelling aspects. This study used a quantitative approach with a quasi-
experimental method employing a nonequivalent control group design. The sample 
consisted of 20 students divided into an experimental group and a control group, 
with 10 students in each group. Data were collected through beginning reading 
ability tests using pretest and posttest instruments. The data were analyzed using 
descriptive statistics, the Shapiro–Wilk normality test, and the Independent Sample 
t-test with the assistance of Jamovi software. The results showed that the average 
posttest score of the experimental group was 81.8, which was higher than the 
control group score of 68.5. The hypothesis test obtained a significance value of 
0.003 < 0.05, indicating that the use of Spelling Game media had a significant effect 
on students’ beginning reading ability in spelling aspects. Therefore, Spelling Game 
media can be used as an effective and interactive learning alternative to improve 
elementary school students’ beginning reading ability. 

Keywords: spelling game, early reading, spelling ability, elementary school 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan membaca permulaan 
siswa sekolah dasar, khususnya pada aspek mengeja, akibat kurangnya 
penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Spelling Game terhadap 
kemampuan membaca permulaan siswa kelas II sekolah dasar pada aspek 
mengeja. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 
eksperimen semu (quasi experiment) menggunakan desain nonequivalent control 
group design. Sampel penelitian berjumlah 20 siswa yang dibagi menjadi kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol, masing-masing terdiri atas 10 siswa. Teknik 
pengumpulan data menggunakan tes kemampuan membaca permulaan melalui 
pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas 
Shapiro–Wilk, dan uji hipotesis Independent Sample t-test dengan bantuan aplikasi 
Jamovi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest kelompok 
eksperimen sebesar 81,8 lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol sebesar 68,5. 
Hasil uji hipotesis memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,003 < 0,05, sehingga 
menunjukkan bahwa penggunaan media Spelling Game berpengaruh signifikan 
terhadap kemampuan membaca permulaan siswa pada aspek mengeja. Dengan 
demikian, media Spelling Game dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran 
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yang efektif dan interaktif untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan 
siswa sekolah dasar. 
 
Kata Kunci: media pembelajaran spelling game, membaca permulaan, 
kemampuan mengeja, siswa kelas II sekolah dasar 
 

A. Pendahuluan  

Pembelajaran di sekolah dasar 

merupakan proses terencana untuk 

mengembangkan potensi peserta 

didik, khususnya kemampuan dasar 

membaca. Hal ini sejalan dengan 

penelitian (Syahla Habibah, Arifin 

Maksum, 2024) yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran kartu gambar dan huruf 

dapat meningkatkan kemampuan 

membaca permulaan siswa. 

Kemampuan membaca memiliki 

peran penting sebagai fondasi 

keberhasilan siswa dalam memahami 

berbagai materi pelajaran, 

sebagaimana penelitian yang 

menunjukkan bahwa literasi membaca 

berkontribusi terhadap peningkatan 

hasil belajar Bahasa Indonesia siswa 

(Gomes et al., 2024). Oleh karena itu, 

pada kelas rendah pembelajaran 

difokuskan pada membaca permulaan 

yang mencakup kemampuan 

mengenal huruf, membunyikan huruf, 

mengeja, dan membaca kata 

sederhana secara bertahap. Hal ini 

didukung oleh penelitian yang 

menunjukkan bahwa kemampuan 

membaca permulaan siswa masih 

perlu dikembangkan, khususnya 

dalam memahami huruf, bunyi, dan 

proses membaca secara bertahap 

(Aisah et al., 2024). Tahap ini menjadi 

dasar bagi perkembangan 

kemampuan membaca pada jenjang 

berikutnya, karena siswa yang belum 

menguasai membaca permulaan 

dengan baik cenderung mengalami 

kesulitan dalam mengikuti 

pembelajaran secara optimal 

(Arnisyah et al., 2022). Berdasarkan 

uraian tersebut, pembelajaran 

membaca permulaan perlu dirancang 

secara efektif, menarik, dan sesuai 

dengan karakteristik perkembangan 

siswa agar kemampuan membaca 

dapat berkembang secara maksimal.  

Sejalan dengan hal tersebut, 

membaca permulaan tidak hanya 

berkaitan dengan kemampuan 

melafalkan huruf, tetapi juga 

memahami hubungan antara simbol 

huruf dan bunyi bahasa secara tepat 

(Saputa et al., 2026). Salah satu 

aspek penting dalam membaca 

permulaan adalah kemampuan 

mengeja yang membantu siswa 
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menghubungkan huruf menjadi bunyi 

hingga membentuk kata bermakna. 

Hal ini berkaitan dengan temuan  

(Harliana, 2023) dalam studi 

deskriptifnya yang menunjukkan 

bahwa proses membaca tanpa 

mengeja masih memerlukan stimulasi 

yang tepat agar kemampuan literasi 

anak dapat berkembang secara 

optimal. Oleh karena itu, kemampuan 

mengeja menjadi indikator penting 

dalam keberhasilan membaca 

permulaan siswa. Namun, 

kemampuan mengeja di sekolah 

dasar sering kali belum berkembang 

optimal karena pembelajaran masih 

didominasi metode konvensional yang 

kurang melibatkan siswa secara aktif 

(Azizah Cahyatul et al., 2024). 

Akibatnya, siswa cenderung hanya 

mendengarkan penjelasan guru 

sehingga kurang termotivasi, mudah 

bosan, dan mengalami kesulitan 

memahami hubungan huruf dan 

bunyi. Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi pembelajaran yang mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa agar 

kemampuan mengeja dapat 

berkembang lebih optimal. 

Menanggapi permasalahan 

tersebut, berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis huruf 

dan permainan edukatif dapat 

memberikan dampak positif terhadap 

kemampuan membaca permulaan 

siswa. Penggunaan media seperti 

kartu huruf dan permainan edukatif 

mampu membantu siswa memahami 

konsep membaca secara lebih 

konkret melalui aktivitas langsung, 

sehingga memudahkan siswa dalam 

mengenal huruf, membunyikan huruf, 

serta menghubungkannya menjadi 

kata bermakna. Penelitian 

(Rhezandya Pradiptha Zalma et al., 

2024) mengenai efektivitas metode 

fonibel menunjukkan bahwa 

penggunaan metode yang melibatkan 

aktivitas membaca berbasis bunyi dan 

huruf mampu meningkatkan 

kemampuan membaca awal siswa, 

termasuk dalam mengenal huruf dan 

membaca kata sederhana, serta 

meningkatkan keaktifan dan motivasi 

belajar. Penelitian lain juga 

menunjukkan bahwa media 

permainan huruf dapat meningkatkan 

kemampuan mengeja siswa secara 

signifikan serta membuat 

pembelajaran lebih menarik dan tidak 

membosankan (Maulida & Wiranti, 

2024). Melalui aktivitas bermain, 

siswa dapat belajar secara lebih 

santai namun tetap terarah sesuai 

tujuan pembelajaran. Meskipun 
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demikian, sebagian besar penelitian 

tersebut masih bersifat umum dan 

belum secara khusus mengkaji 

penggunaan media Spelling Game 

berbasis kartu gambar dan huruf 

bongkar pasang pada siswa kelas II, 

terutama pada aspek kemampuan 

mengeja. Oleh karena itu, diperlukan 

penelitian yang lebih spesifik untuk 

mengisi kekosongan tersebut. 

Berdasarkan berbagai kajian 

tersebut, masih terdapat research gap 

karena belum banyak penelitian yang 

secara khusus mengkaji pengaruh 

media Spelling Game terhadap 

kemampuan membaca permulaan 

pada aspek mengeja di kelas rendah 

sekolah dasar. Berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis 

permainan dapat menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih interaktif, 

meningkatkan motivasi belajar siswa, 

serta membantu siswa memahami 

materi secara lebih konkret dan 

menyenangkan, sebagaimana 

ditunjukkan dalam penggunaan 

permainan kartu kata bergambar yang 

efektif dalam meningkatkan 

kemampuan awal membaca siswa 

(Afandi & Hasanah, 2022). Oleh 

karena itu, kebaruan penelitian ini 

terletak pada penggunaan media 

Spelling Game berbasis kartu gambar 

dan huruf bongkar pasang yang 

dirancang secara interaktif untuk 

meningkatkan kemampuan mengeja 

siswa kelas II. Media ini tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu 

pembelajaran, tetapi juga mampu 

menciptakan suasana belajar yang 

lebih aktif dan menyenangkan.  

Sejalan dengan hal tersebut, 

permasalahan dalam penelitian ini 

adalah apakah penggunaan media 

Spelling Game berpengaruh terhadap 

kemampuan membaca permulaan 

siswa pada aspek mengeja. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, 

hipotesis penelitian yang diajukan 

adalah terdapat pengaruh 

penggunaan media Spelling Game 

terhadap kemampuan membaca 

permulaan siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media Spelling Game 

terhadap kemampuan membaca 

permulaan siswa kelas II sekolah 

dasar serta diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam 

pengembangan pembelajaran 

membaca permulaan yang lebih 

efektif dan interaktif. 
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B. Metode Penelitian   

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi 

experimental) (Saputri, Lilis, 2025), 

yaitu metode untuk menguji pengaruh 

perlakuan tanpa pengacakan subjek 

secara penuh. Pendekatan ini 

digunakan untuk mengukur pengaruh 

media Spelling Game terhadap 

kemampuan membaca permulaan 

siswa secara objektif melalui data 

numerik. Metode ini dipilih karena 

menggunakan kelompok yang telah 

ada di kelas sesuai karakteristik 

penelitian quasi eksperimen dalam 

pendidikan. Desain penelitian yang 

digunakan adalah nonequivalent 

control group design yang melibatkan 

kelompok eksperimen dan kontrol 

untuk dibandingkan sebelum dan 

sesudah perlakuan. Desain ini 

didukung oleh (Kohan et al., 2024) 

yang menggunakan non-equivalent 

control group pretest–posttest design 

dalam membandingkan hasil 

pembelajaran antara dua kelompok. 

Desain penelitian disajikan pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Desain Penelitian Nonequivalent 

Control Group 

Kelompok Pre 

(O₁) 

Perlakuan Post 

(O₂) 

Eksperimen Pretest Spelling 

Game 

Posttest 

Kontrol Pretest Konvensional Posttest 

 

Berdasarkan desain tersebut, 

subjek penelitian adalah seluruh siswa 

kelas II SDN Inpres 1 Tangga yang 

berjumlah 20 siswa. Teknik sampling 

menggunakan total sampling, 

sehingga seluruh populasi dijadikan 

sampel penelitian, sebagaimana 

dijelaskan oleh (Mardhiyah et al., 

2025). Sampel dibagi menjadi dua 

kelompok, yaitu 10 siswa sebagai 

kelompok eksperimen dan 10 siswa 

sebagai kelompok kontrol. 

Prosedur penelitian 

dilaksanakan melalui tiga tahapan, 

yaitu pretest, perlakuan, dan posttest. 

Pada tahap awal, kedua kelompok 

diberikan pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal membaca 

permulaan siswa. Selanjutnya, 

kelompok eksperimen diberikan 

pembelajaran menggunakan media 

Spelling Game, sedangkan kelompok 

kontrol menggunakan pembelajaran 

konvensional, sesuai prinsip quasi 

eksperimen yang membandingkan 

dua perlakuan berbeda (Abraham & 

Supriyati, 2022). Setelah itu, kedua 

kelompok diberikan posttest untuk 
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mengetahui peningkatan kemampuan 

siswa. Alur penelitian disajikan pada 

Gambar 1. 

 

Gambar 1. Alur Prosedur Penelitian 

Keterangan: 

E = Eksperimen 

K = Kontrol 

SG = Spelling Game 

Konv = Konvensional 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui teknik tes dan nontes. Tes 

digunakan untuk mengukur 

kemampuan membaca permulaan 

pada aspek mengeja melalui pretest 

dan posttest dengan 10 butir soal 

(skor maksimal 100) yang mencakup 

indikator mengenal huruf, 

membunyikan huruf, membaca suku 

kata, dan mengeja kata sederhana. 

Teknik nontes berupa observasi 

digunakan untuk mengamati aktivitas 

siswa seperti partisipasi, antusiasme, 

dan kepercayaan diri. 

Analisis data dilakukan secara 

kuantitatif menggunakan aplikasi 

Jamovi melalui analisis statistik 

deskriptif, uji normalitas, dan uji 

hipotesis. Statistik deskriptif 

digunakan untuk mengetahui nilai 

rata-rata, standar deviasi, nilai 

minimum, dan maksimum. Uji 

normalitas menggunakan Shapiro–

Wilk dengan kriteria p > 0,05. Uji 

hipotesis menggunakan independent 

sample t-test untuk mengetahui 

perbedaan hasil posttest antara 

kelompok eksperimen dan kontrol 

dengan kriteria p < 0,05. 

Dengan demikian, metode 

penelitian ini disusun berdasarkan 

prinsip penelitian eksperimen untuk 

mengetahui pengaruh perlakuan 

terhadap variabel secara objektif dan 

sistematis (Saputri, Lilis, 2025). 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil penelitian ini diperoleh dari 

data tes kemampuan membaca 

permulaan siswa pada aspek mengeja 

yang dikumpulkan melalui pretest dan 

posttest pada kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Data yang 

diperoleh kemudian dianalisis 

menggunakan analisis statistik 

deskriptif, uji normalitas, dan uji 

hipotesis dengan bantuan aplikasi 

Jamovi untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media Spelling Game 

terhadap kemampuan membaca 

permulaan siswa secara lebih akurat 

dan objektif. Analisis dilakukan secara 

bertahap untuk memastikan bahwa 

data yang dihasilkan dapat 

memberikan gambaran yang jelas 

mengenai perbedaan kemampuan 

Pretest
Perlakuan (E: SG 

/ K: Konv)
Posttest

Analisis 
Data
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siswa sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan. 

Hasil analisis statistik deskriptif 

digunakan untuk memberikan 

gambaran awal mengenai 

kemampuan membaca permulaan 

siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan pada kedua kelompok. 

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh 

nilai rata-rata pretest dan posttest 

pada masing-masing kelompok yang 

menunjukkan adanya perbedaan 

peningkatan hasil belajar antara 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol, sebagaimana disajikan pada 

Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

Kelompok N 
Mean 

Pre 

Mean 

Post 

SD 

Pre 

SD 

Post 

Eksperimen 10 61,8 81,8 14,11 8,42 

Kontrol 10 61,4 68,5 13,58 8,82 

 

Berdasarkan Tabel 2, diketahui 

bahwa rata-rata kemampuan awal 

(pretest) siswa pada kelompok 

eksperimen sebesar 61,8 dan 

kelompok kontrol sebesar 61,4. Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa kedua 

kelompok memiliki kondisi awal yang 

relatif setara sebelum diberikan 

perlakuan sehingga tidak terdapat 

perbedaan kemampuan yang berarti 

pada tahap awal penelitian. Setelah 

proses pembelajaran berlangsung, 

terjadi peningkatan nilai pada kedua 

kelompok, namun dengan tingkat 

yang berbeda. Rata-rata nilai posttest 

pada kelompok eksperimen 

meningkat menjadi 81,8, sedangkan 

kelompok kontrol hanya mencapai 

68,5. Perbedaan peningkatan ini 

mengindikasikan bahwa kelompok 

yang diberikan perlakuan berupa 

penggunaan media Spelling Game 

mengalami perkembangan 

kemampuan membaca permulaan 

yang lebih baik dibandingkan 

kelompok yang menggunakan 

pembelajaran konvensional. 

Perbedaan peningkatan hasil 

belajar tersebut juga terlihat pada 

Gambar 2 yang menunjukkan bahwa 

rata-rata nilai posttest kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan 

yang lebih tinggi dibandingkan 

kelompok kontrol. Hasil ini 

mengindikasikan bahwa penggunaan 

media pembelajaran yang interaktif 

dan berbasis permainan berpotensi 

memberikan dampak positif terhadap 

hasil belajar siswa, khususnya dalam 

aspek mengeja, sebagaimana 

ditunjukkan dalam penelitian 

mengenai efektivitas media 

pembelajaran interaktif di sekolah 

dasar yang mampu meningkatkan 
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hasil belajar siswa (Salsabila Dwi 

Karna et al., 2025). Media Spelling 

Game membantu siswa memahami 

hubungan antara huruf dan bunyi 

secara lebih konkret melalui aktivitas 

menyusun dan mengeja kata secara 

langsung, yang sejalan dengan 

konsep membaca permulaan yang 

menekankan keterkaitan antara huruf 

dan bunyi dalam proses membaca 

(Eka & Maulidiyah, 2022). Selain itu, 

keterlibatan aktif siswa selama proses 

pembelajaran turut berkontribusi 

dalam meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan membaca permulaan. 

 

Gambar 2. Perbandingan Nilai Pretest dan 

Posttest 

Peningkatan kemampuan 

membaca permulaan pada kelompok 

eksperimen tidak terlepas dari 

karakteristik media Spelling Game 

yang dirancang secara menarik dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa 

sekolah dasar (Arifiana & Winanda, 

2025), sebagaimana juga didukung 

oleh penelitian tentang penggunaan 

Spelling Game dalam meningkatkan 

kemampuan membaca pada siswa 

berkebutuhan khusus yang 

menekankan pentingnya media yang 

adaptif dan menarik dalam 

pembelajaran. Media ini 

memungkinkan siswa untuk belajar 

melalui aktivitas langsung seperti 

menyusun huruf, mengeja kata, serta 

mencocokkan kata dengan gambar 

sehingga memberikan pengalaman 

belajar yang konkret dan bermakna 

(Afifah et al., 2022), sejalan dengan 

pengembangan media pembelajaran 

interaktif dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang menekankan 

keterlibatan aktif siswa dalam proses 

belajar. Kegiatan tersebut membantu 

siswa memahami hubungan antara 

huruf dan bunyi secara sistematis. 

Selain itu, pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk permainan 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan sehingga siswa 

menjadi lebih fokus dan tidak mudah 

merasa bosan. 

Untuk memperkuat temuan 

tersebut secara statistik, selanjutnya 

dilakukan uji normalitas menggunakan 

uji Shapiro–Wilk dengan bantuan 

aplikasi Jamovi. Uji ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah data yang 

diperoleh berdistribusi normal atau 

tidak sehingga dapat menentukan 
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jenis uji statistik yang tepat dalam 

pengujian hipotesis. Hasil uji 

normalitas tersebut disajikan pada 

Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas (Shapiro–
Wilk) 

Kelompok Sig. (p) Keterangan 

Eksperimen 0,435 Normal 

Kontrol 0,552 Normal 

 

Berdasarkan Tabel 3, diketahui 

bahwa nilai signifikansi pada 

kelompok eksperimen sebesar 0,435 

dan kelompok kontrol sebesar 0,552. 

Kedua nilai tersebut lebih besar dari 

taraf signifikansi 0,05 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa data pada kedua 

kelompok berdistribusi normal. Hal ini 

menunjukkan bahwa data telah 

memenuhi salah satu asumsi dalam 

penggunaan uji statistik parametrik. 

Dengan terpenuhinya asumsi 

normalitas, maka data hasil penelitian 

dapat dianalisis lebih lanjut 

menggunakan teknik statistik 

parametrik untuk menguji perbedaan 

antar kelompok. 

Selain itu, hasil uji normalitas 

juga menunjukkan bahwa variasi data 

pada masing-masing kelompok 

berada dalam kondisi yang wajar. 

Oleh karena itu, analisis dilanjutkan ke 

tahap pengujian hipotesis 

menggunakan uji Independent 

Sample t-test terhadap data posttest 

kedua kelompok untuk mengetahui 

apakah terdapat perbedaan rata-rata 

hasil belajar antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Hasil pengujian tersebut disajikan 

pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis 

Data T Sig. Ket. 

Posttest 3,45 0,003 Signifikan 

 

Berdasarkan Tabel 4, diperoleh 

nilai signifikansi sebesar 0,003 yang 

lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05. 

Hasil ini menunjukkan bahwa 

hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis 

alternatif (Hₐ) diterima. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar siswa pada 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol setelah diberikan perlakuan. 

Perbedaan ini mengindikasikan 

bahwa perlakuan yang diberikan 

kepada kelompok eksperimen 

memberikan pengaruh terhadap 

peningkatan kemampuan membaca 

permulaan siswa dibandingkan 

dengan kelompok kontrol. 

Hasil uji ini juga sejalan dengan 

temuan sebelumnya yang 
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menunjukkan bahwa rata-rata nilai 

kelompok eksperimen mengalami 

peningkatan yang lebih tinggi. Secara 

statistik, perbedaan tersebut tidak 

terjadi secara kebetulan, melainkan 

dipengaruhi oleh penggunaan media 

pembelajaran selama proses 

penelitian. Media Spelling Game yang 

digunakan dalam pembelajaran 

terbukti lebih efektif dalam 

meningkatkan kemampuan mengeja 

siswa dibandingkan metode 

pembelajaran konvensional. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media Spelling 

Game berpengaruh signifikan 

terhadap kemampuan membaca 

permulaan siswa, khususnya pada 

aspek mengeja. Hal ini terlihat dari 

perbedaan rata-rata nilai posttest 

antara kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol, di mana kelompok 

eksperimen memperoleh hasil yang 

lebih tinggi. Selain itu, hasil uji 

hipotesis yang menunjukkan nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05 

memperkuat adanya perbedaan yang 

nyata antara kedua kelompok. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

yang interaktif dan inovatif mampu 

meningkatkan kemampuan dasar 

membaca siswa secara lebih optimal 

dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Hasil tersebut sejalan 

dengan penelitian (Rulismi, 2023) 

yang menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif dapat 

membantu meningkatkan 

kemampuan berbahasa anak melalui 

proses pembelajaran yang lebih aktif 

dan menarik. Peningkatan tersebut 

tidak hanya terlihat dari aspek 

kuantitatif berdasarkan skor tes, tetapi 

juga dari kualitas proses 

pembelajaran, seperti meningkatnya 

keaktifan dan keterlibatan siswa 

selama kegiatan belajar berlangsung. 

Lebih lanjut, keterlibatan aktif 

siswa dalam penggunaan media 

Spelling Game berperan penting 

dalam meningkatkan kemampuan 

mengeja sebagai bagian dari 

membaca permulaan (Islamiati et al., 

2023), sebagaimana juga didukung 

oleh penelitian tentang penggunaan 

permainan kartu huruf yang 

menunjukkan bahwa aktivitas bermain 

berbasis huruf mampu membantu 

siswa mengenal dan memahami 

bentuk huruf secara lebih efektif. 

Aktivitas menyusun dan mengeja kata 

secara berulang memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk 
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melatih ketepatan dan kelancaran 

dalam membaca. Proses latihan yang 

dilakukan secara berulang dan 

menyenangkan membantu 

memperkuat ingatan siswa terhadap 

bentuk huruf dan bunyinya sehingga 

siswa tidak hanya menghafal, tetapi 

juga memahami proses membaca 

secara bertahap, yang berkaitan 

dengan penguasaan hubungan antara 

huruf dan bunyi dalam meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan 

siswa (Ika Septi Wardani, 2020). Hal 

ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

yang melibatkan pengalaman 

langsung serta partisipasi aktif siswa 

memberikan hasil yang lebih optimal 

dibandingkan pembelajaran pasif 

dalam meningkatkan kemampuan 

membaca permulaan. 

Temuan penelitian ini juga 

sejalan dengan teori pembelajaran 

konstruktivistik yang menyatakan 

bahwa pengetahuan dibangun oleh 

siswa melalui pengalaman belajar 

yang aktif dan bermakna (Qondias, 

2025). Dalam konteks ini, 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis permainan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk 

mengeksplorasi, mencoba, dan 

menemukan sendiri konsep yang 

dipelajari. Selain itu, media yang 

interaktif juga dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa karena siswa 

merasa lebih tertarik dan tertantang 

dalam mengikuti pembelajaran (Ali et 

al., 2025).  Berdasarkan hasil 

observasi selama penelitian, siswa 

pada kelompok eksperimen 

menunjukkan sikap yang lebih 

antusias, lebih berani dalam 

mencoba, serta lebih percaya diri saat 

mengeja dan membaca kata. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran tidak hanya 

berdampak pada aspek kognitif, tetapi 

juga pada aspek afektif siswa. 

Di sisi lain, kelompok kontrol 

yang menggunakan pembelajaran 

konvensional menunjukkan 

peningkatan yang relatif lebih rendah 

(Oknaryana et al., 2023). Hal ini 

disebabkan karena pembelajaran 

masih berpusat pada guru sehingga 

siswa cenderung pasif dan kurang 

terlibat dalam proses pembelajaran. 

Kurangnya variasi dalam penggunaan 

media pembelajaran menyebabkan 

siswa mudah merasa bosan dan 

kurang termotivasi untuk belajar. 

Kondisi tersebut berdampak pada 

kurang optimalnya perkembangan 

kemampuan membaca permulaan 
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siswa, terutama dalam aspek mengeja 

yang membutuhkan latihan secara 

aktif dan berulang. Dengan demikian, 

dapat dipahami bahwa metode 

pembelajaran yang tidak melibatkan 

siswa secara aktif cenderung kurang 

efektif dalam meningkatkan 

kemampuan dasar membaca. 

Secara keseluruhan, hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media Spelling Game 

merupakan salah satu alternatif yang 

efektif dalam meningkatkan 

kemampuan membaca permulaan 

siswa. Media ini tidak hanya 

membantu siswa memahami materi 

pembelajaran dengan lebih mudah, 

tetapi juga mampu menciptakan 

suasana belajar yang interaktif, 

menyenangkan, dan bermakna. 

Selain itu, penggunaan media 

tersebut dapat meningkatkan 

motivasi, keaktifan, serta kepercayaan 

diri siswa dalam belajar membaca. 

Oleh karena itu, penerapan media 

pembelajaran yang inovatif dan sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar sangat disarankan, khususnya 

dalam pembelajaran membaca 

permulaan pada aspek mengeja, agar 

hasil belajar yang diperoleh lebih 

optimal dan berkelanjutan. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media Spelling Game 

berpengaruh signifikan terhadap 

kemampuan membaca permulaan 

siswa kelas II, khususnya pada aspek 

mengeja. Hal ini ditunjukkan oleh hasil 

analisis statistik yang menunjukkan 

adanya perbedaan signifikan antara 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol, di mana kelompok yang 

menggunakan media Spelling Game 

memperoleh hasil yang lebih tinggi 

Penggunaan media Spelling 

Game mampu meningkatkan 

kemampuan siswa dalam mengenal 

huruf, menggabungkan huruf menjadi 

suku kata, serta mengeja kata 

sederhana secara lebih tepat dan 

lancar. Selain itu, media ini juga 

meningkatkan keaktifan dan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran sehingga pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. 

Dengan penelitian ini dapat 

menjadi alternatif bagi guru sekolah 

dasar dalam mengembangkan 

kemampuan membaca permulaan 
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melalui media spelling game berbasis 

permainan. 
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