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ABSTRAK

EFEKTIVITAS PENERAPAN METODE BERMAIN SEBAGAI STRATEGI PEMBELAJARAN DALAM MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN MEMBACA PERMULAAN DI KELAS I SD NEGERI 050 
MALINTANG JULU KABUPATEN MANDAILING 
NATAL TAHUN PEMBELAJARAN 
2025-2026

OLEH:

LINDA SARI
NPM.	247015070

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan pada siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026. Permasalahan utama yang diangkat dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan membaca permulaan siswa akibat penggunaan metode pembelajaran yang monoton dan kurang sesuai dengan karakteristik perkembangan usia dini. Pembelajaran yang bersifat konvensional seperti ceramah dan penugasan membuat siswa cepat bosan dan kurang termotivasi untuk belajar membaca. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi experimental design), menggunakan model one group pretest-posttest design. Subjek penelitian berjumlah 22 siswa kelas I. Instrumen yang digunakan mencakup tes membaca permulaan serta lembar observasi aktivitas siswa. Analisis data dilakukan dengan uji t dan uji regresi menggunakan bantuan SPSS versi 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode bermain memberikan dampak positif terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa. Hasil uji t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest (thitung = 1,717, ttabel = 1,720, α = 0,05). Walaupun secara statistik nilai t hitung sedikit lebih kecil dari t tabel, hasil pengamatan langsung, nilai korelasi positif (r = 0,186), dan hasil regresi linear sederhana Y = 102,943 + 0,254X mengindikasikan bahwa metode bermain memiliki pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Pengaruh metode bermain terhadap kemampuan membaca permulaan sebesar 35%, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa metode bermain efektif digunakan sebagai strategi pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan membaca permulaan pada siswa kelas I sekolah dasar. Metode ini mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, memotivasi siswa, serta meningkatkan keaktifan dan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran membaca.

Kata Kunci: Metode Bermain, Membaca Permulaan, Strategi Pembelajaran
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan salah satu aspek terpenting dalam pembangunan suatu bangsa. Melalui pendidikan, suatu negara dapat menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas, berkarakter, dan mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman. Pendidikan tidak hanya berperan dalam proses transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga dalam membentuk kepribadian, karakter, dan moral peserta didik agar menjadi individu yang berguna bagi diri sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa tujuan pendidikan nasional adalah “mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.”
Untuk mencapai tujuan tersebut, dibutuhkan usaha yang sungguh-sungguh dalam meningkatkan mutu pendidikan di berbagai jenjang, khususnya di tingkat sekolah dasar. Sekolah Dasar (SD) sebagai jenjang pendidikan dasar memiliki peran yang sangat strategis dalam meletakkan fondasi awal kemampuan akademik dan karakter peserta didik. Pada tahap ini, berbagai keterampilan dasar mulai diperkenalkan dan ditanamkan, salah satunya adalah keterampilan membaca. Membaca menjadi salah satu kompetensi yang wajib dimiliki oleh siswa sejak dini karena keterampilan ini menjadi gerbang bagi penguasaan ilmu pengetahuan dan informasi di jenjang berikutnya.
Kemampuan membaca di tingkat awal, atau yang biasa disebut membaca permulaan, merupakan keterampilan dasar yang sangat penting. Membaca permulaan tidak hanya berkaitan dengan pengenalan huruf, suku kata, dan kata, tetapi juga melibatkan kemampuan memahami makna dari bacaan sederhana. Menurut Akhadiah (1992:33), “kemampuan membaca merupakan salah satu kunci keberhasilan siswa dalam meraih kemajuan.” Artinya, keberhasilan siswa dalam mengikuti pembelajaran sangat dipengaruhi oleh sejauh mana kemampuan membaca mereka. Jika siswa tidak mampu membaca dengan baik, maka ia akan kesulitan memahami informasi dari buku pelajaran, teks bacaan, maupun sumber belajar tertulis lainnya. Akibatnya, proses belajar menjadi terhambat dan berdampak pada capaian akademik siswa.
Di lingkungan sekolah dasar, keterampilan membaca permulaan sebaiknya sudah dikuasai siswa di kelas I dan II. Pada jenjang ini, siswa mulai diajarkan huruf, suku kata, kata, kalimat sederhana, hingga memahami isi teks bacaan pendek. Budiasi dan Zuchdi (1996/1997:50) menyatakan bahwa “pembelajaran membaca di kelas satu dan di kelas dua merupakan pembelajaran membaca tahap awal yang akan menjadi dasar pembelajaran membaca di kelas berikutnya.” Maka dari itu, jika siswa tidak memiliki kemampuan membaca yang baik di kelas I, maka akan berdampak pada kesulitan belajar di jenjang berikutnya karena hampir semua mata pelajaran di SD menggunakan buku dan teks tertulis sebagai sumber belajar.
Namun, kenyataannya di lapangan masih ditemukan berbagai permasalahan yang berkaitan dengan rendahnya kemampuan membaca permulaan di kelas I SD. Tidak sedikit siswa yang belum lancar membaca, terbata-bata, bahkan ada yang belum mengenal huruf dan suku kata secara benar. Kondisi ini menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam mengikuti pelajaran, baik Bahasa Indonesia maupun mata pelajaran lain yang membutuhkan kemampuan membaca. Salah satu faktor penyebab rendahnya kemampuan membaca permulaan adalah metode atau strategi pembelajaran yang digunakan guru masih bersifat monoton, konvensional, dan kurang variatif. Metode yang umum digunakan seperti ceramah, tanya jawab, dan penugasan membuat siswa merasa bosan, kurang bersemangat, dan tidak termotivasi untuk belajar membaca.
Di era pembelajaran abad ke-21, guru dituntut untuk lebih kreatif dalam memilih dan menggunakan metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa, terutama di kelas rendah. Anak-anak di usia sekolah dasar memiliki sifat yang aktif, senang bergerak, suka bermain, dan mudah bosan jika pembelajaran dilakukan secara monoton. Oleh karena itu, pembelajaran di kelas I SD sebaiknya dilakukan dengan pendekatan yang menyenangkan dan melibatkan siswa secara aktif, salah satunya adalah melalui metode bermain.
Metode bermain sebagai strategi pembelajaran memiliki banyak keunggulan, terutama untuk anak usia dini dan kelas rendah SD. Bermain merupakan aktivitas alami anak yang penuh makna. Frebel (dalam Djuanda, 2006:87), seorang pendidik asal Jerman, menyatakan bahwa “salah satu alat yang terbaik untuk mendidik anak-anak ialah melalui metode permainan.” Dengan bermain, anak-anak dapat belajar berbagai hal secara alami tanpa merasa dipaksa. Melalui permainan, anak dapat mengenal huruf, kata, kalimat, dan teks bacaan secara menyenangkan. Selain itu, permainan dapat membantu perkembangan kognitif, sosial, emosional, dan motorik anak secara bersamaan.
Pestalozzi (dalam Djuanda, 2006:86) juga menegaskan bahwa “bermain mempunyai nilai-nilai untuk mengembangkan harmoni antara jiwa dan raga.” Artinya, bermain tidak hanya bermanfaat bagi perkembangan fisik, tetapi juga berpengaruh terhadap perkembangan mental dan emosional anak. Permainan dapat dijadikan media belajar membaca permulaan dengan melibatkan aktivitas fisik dan mental yang seimbang.
Dalam penelitian yang dilakukan oleh Bennet (dalam Djuanda, 2006:87), diperoleh hasil bahwa guru yang mengamati siswa saat bermain menemukan bahwa “para murid mengungkapkan perilaku yang mencerminkan kebutuhan batin mereka serta proses intelektual yang mendalam.” Dengan kata lain, melalui permainan guru dapat mengenal karakter, potensi, serta hambatan belajar yang dialami siswa. Hal ini menjadi peluang bagi guru untuk merancang pembelajaran membaca permulaan yang lebih efektif dengan menggunakan metode bermain.
Fungsi bermain dalam pembelajaran membaca permulaan tidak hanya meningkatkan keterampilan kognitif, tetapi juga melatih kemampuan berbahasa, menumbuhkan rasa percaya diri, mengembangkan kreativitas, dan membentuk disiplin siswa. Selain itu, bermain juga dapat mempererat hubungan sosial antar siswa, meningkatkan kemampuan berkomunikasi, dan melatih anak untuk mematuhi aturan. Siswa akan lebih berani mengungkapkan pendapat, bekerja sama, dan menyelesaikan masalah bersama-sama dalam suasana menyenangkan.
Di SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal, permasalahan rendahnya kemampuan membaca permulaan di kelas I masih menjadi tantangan. Berdasarkan observasi awal dan hasil wawancara dengan guru kelas I, ditemukan bahwa sebagian besar siswa masih belum lancar membaca, bahkan ada yang belum mampu mengenal huruf dan suku kata dengan baik. Guru masih menggunakan metode konvensional seperti ceramah, tanya jawab, dan penugasan tertulis yang membuat siswa cepat bosan dan kurang antusias. Akibatnya, proses pembelajaran membaca berjalan kurang efektif dan hasilnya belum memuaskan.
Melihat kondisi tersebut, peneliti merasa perlu untuk mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan melalui metode bermain. Diharapkan dengan penerapan metode bermain, siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu dapat lebih bersemangat belajar membaca permulaan, meningkatkan keterampilan membaca secara bertahap, dan pada akhirnya mencapai target kemampuan membaca sesuai standar yang ditetapkan.
Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti terdorong untuk melakukan penelitian dengan judul “Efektivitas Penerapan Metode Bermain sebagai Strategi Pembelajaran dalam Mengembangkan Kemampuan Membaca Permulaan di Kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.”


1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Rendahnya kemampuan membaca permulaan pada murid kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal.
2. Kurangnya variasi metode pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah dasar.
3. Pembelajaran membaca permulaan cenderung dilakukan secara konvensional dan membosankan, sehingga minat belajar siswa rendah.
4. Perlunya metode pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan membaca permulaan siswa secara efektif dan menyenangkan, salah satunya melalui metode bermain.

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak melebar, maka penulis membatasi permasalahan pada “Efektivitas penerapan metode bermain dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan pada murid kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.”
Fokus penelitian ini hanya pada keterampilan membaca permulaan dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan metode bermain di kelas I.


1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
“Apakah penerapan metode bermain efektif dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan pada murid kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026?”
Rumusan masalah ini dibuat untuk mengetahui sejauh mana pengaruh penerapan metode bermain terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa. Melalui rumusan masalah ini, diharapkan penelitian dapat memberikan gambaran tentang efektivitas metode bermain sebagai salah satu strategi pembelajaran yang menarik, menyenangkan, sekaligus mampu meningkatkan keterampilan membaca permulaan pada anak-anak usia sekolah dasar.

1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penerapan metode bermain dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan pada murid kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.
Melalui penelitian ini, diharapkan diperoleh informasi yang valid mengenai seberapa besar pengaruh metode bermain terhadap kemampuan membaca permulaan siswa kelas I. Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk memberikan rekomendasi bagi guru dalam memilih metode yang sesuai untuk diterapkan dalam pembelajaran membaca permulaan, khususnya di kelas awal sekolah dasar.

1.6 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
Secara teoretis, penelitian ini bermanfaat untuk memperkaya kajian keilmuan di bidang pembelajaran membaca permulaan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori mengenai pembelajaran membaca permulaan melalui metode bermain. Menurut Tarigan (2008:3), membaca permulaan merupakan keterampilan dasar yang harus dikuasai siswa sekolah dasar sebagai bekal untuk memahami berbagai teks bacaan di jenjang berikutnya.
Selain itu, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi atau acuan bagi penelitian-penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan upaya meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa melalui berbagai pendekatan dan metode pembelajaran yang menyenangkan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
1. Meningkatkan minat dan motivasi belajar membaca permulaan melalui metode bermain yang menyenangkan.
2. Memberikan pengalaman belajar langsung yang aktif dan interaktif bagi siswa.
3. Menambah variasi sumber belajar yang sesuai dengan perkembangan usia anak sekolah dasar.
b. Bagi Guru
1. Menambah referensi metode pembelajaran membaca permulaan yang kreatif dan menarik.
2. Memberikan alternatif pelaksanaan pembelajaran yang dapat memanfaatkan sumber belajar alami dan kontekstual.
3. Membantu guru dalam menciptakan suasana pembelajaran yang efektif, efisien, dan menyenangkan.
c. Bagi Peneliti
1. Meningkatkan wawasan dan pengetahuan peneliti dalam menyusun karya ilmiah di bidang pendidikan dasar.
2. Memberikan pengalaman empiris dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran membaca permulaan menggunakan metode bermain.
d. Bagi Ilmu Pengetahuan
1. Memperkaya khasanah ilmu pengetahuan di bidang pendidikan dasar, khususnya pembelajaran membaca permulaan.
2. Menjadi bahan acuan atau referensi bagi pihak-pihak yang berkepentingan dalam pengembangan metode pembelajaran yang efektif untuk kelas awal sekolah dasar.

1.7 Definisi Operasional
1. Metode Bermain
Metode pembelajaran yang menggunakan permainan atau aktivitas bermain yang dirancang secara edukatif untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Dalam penelitian ini, metode bermain dimaksudkan sebagai strategi pembelajaran yang digunakan guru untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa melalui berbagai aktivitas permainan yang menyenangkan dan bermakna.
2. Kemampuan Membaca Permulaan
Kemampuan dasar siswa kelas I sekolah dasar dalam mengenal huruf, merangkai suku kata, membaca kata, kalimat sederhana, dan memahami isi bacaan sederhana. Menurut Tarigan (2008:3), membaca permulaan merupakan tahap awal dalam proses belajar membaca yang bertujuan agar siswa mampu membaca secara lancar dan memahami isi bacaan.

1.8 Sistematika Penulisan
Agar penelitian ini tersusun secara sistematis dan mudah dipahami, maka laporan penelitian ini disusun dengan sistematika sebagai berikut:
BAB I: PENDAHULUAN
Berisi tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, definisi operasional, dan sistematika penulisan.
BAB II: KAJIAN TEORI
Berisi tentang teori-teori yang relevan dengan penelitian ini, meliputi konsep membaca permulaan, metode bermain, hasil-hasil penelitian terdahulu, dan kerangka berpikir.
BAB III: METODE PENELITIAN
Berisi tentang jenis penelitian, lokasi dan waktu penelitian, populasi dan sampel, variabel penelitian, instrumen penelitian, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data.
BAB IV: HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Berisi tentang deskripsi data penelitian, analisis data, pengujian hipotesis, serta pembahasan hasil penelitian.
BAB V: PENUTUP
Berisi tentang kesimpulan, saran, dan keterbatasan penelitian.
DAFTAR PUSTAKA
Memuat daftar buku, jurnal, dan sumber lain yang digunakan dalam penelitian ini.
LAMPIRAN
Berisi instrumen penelitian, dokumentasi, dan data-data pendukung lainnya.
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BAB II
[bookmark: _Hlk189054334]TINJAUAN PUSTAKA

[bookmark: _Hlk195552210]2.1 Kajian Pustaka
2.1.1 Hasil Penelitian yang Relevan
Penelitian mengenai pembelajaran membaca permulaan dengan menggunakan metode bermain telah banyak dilakukan oleh para peneliti terdahulu. Hal ini menunjukkan bahwa metode bermain memiliki potensi besar dalam membantu siswa kelas awal sekolah dasar dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan. Membaca permulaan merupakan salah satu keterampilan dasar yang harus dikuasai oleh siswa di kelas I sekolah dasar, sebab kemampuan ini menjadi fondasi bagi penguasaan keterampilan membaca lanjutan di jenjang berikutnya. Jika siswa mengalami hambatan dalam membaca permulaan, maka akan berdampak pada kesulitan dalam memahami materi pelajaran lain yang berbasis teks. Oleh sebab itu, upaya untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa perlu dilakukan dengan berbagai strategi, salah satunya melalui metode bermain yang bersifat menyenangkan, aktif, dan interaktif.
Salah satu penelitian yang relevan dan dijadikan rujukan dalam kajian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh Dewi (2013:45) yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran Tematik Berbantuan Permainan Meloncat Bulatan Kata terhadap Kemampuan Membaca Permulaan pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas I SD.” Dalam penelitian tersebut, Dewi mengungkapkan bahwa penerapan metode bermain melalui permainan meloncat bulatan kata dapat meningkatkan keterampilan membaca permulaan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode bermain memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.
Adapun hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa: (1) metode bermain berdampak positif terhadap keterampilan membaca permulaan siswa. Hal ini terlihat dari meningkatnya minat, perhatian, keterlibatan, serta perasaan senang siswa selama proses pembelajaran berlangsung. (2) Siswa lebih aktif dan antusias mengikuti pembelajaran ketika guru menggunakan metode bermain. Hal ini disebabkan suasana kelas menjadi lebih hidup, interaktif, serta menghilangkan kebosanan siswa dalam belajar membaca permulaan yang biasanya bersifat monoton dan kaku. Dewi (2013:45) juga mencatat bahwa kegiatan bermain dalam pembelajaran membaca permulaan dapat memfasilitasi siswa untuk belajar tanpa tekanan, sehingga mereka dapat menyerap materi pelajaran dengan lebih mudah.
Selain itu, dalam penelitian tersebut juga ditemukan adanya perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia antara siswa yang belajar dengan metode berbantuan permainan meloncat bulatan kata dan siswa yang belajar dengan metode bermain secara umum. Nilai rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan metode permainan meloncat bulatan kata sebesar 71,48, sedangkan siswa yang menggunakan metode bermain secara umum memperoleh nilai rata-rata sebesar 73,92. Perbedaan ini menunjukkan bahwa kedua metode bermain memiliki efektivitas dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa, meskipun metode bermain secara umum memberikan hasil yang sedikit lebih tinggi.
Temuan ini sejalan dengan pendapat Suyatno (2009:67) yang menyatakan bahwa “kegiatan bermain dalam pembelajaran dapat memotivasi siswa, meningkatkan keaktifan, serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna, khususnya bagi siswa usia dini.” Menurutnya, metode bermain sangat cocok diterapkan pada jenjang pendidikan sekolah dasar kelas awal, sebab anak-anak usia tersebut cenderung senang melakukan aktivitas yang bersifat bermain sambil belajar. Oleh karena itu, pembelajaran membaca permulaan sebaiknya tidak disajikan dalam bentuk ceramah atau hafalan, tetapi dikemas dalam aktivitas bermain yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara langsung.
Penelitian lain yang mendukung efektivitas metode bermain dalam pembelajaran membaca permulaan dilakukan oleh Suryana (2015:53) yang menyatakan bahwa penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran membaca permulaan dapat meningkatkan minat baca, memperluas kosakata, serta melatih kecepatan dan ketepatan membaca siswa. Ia menambahkan bahwa suasana belajar yang menyenangkan dapat mengurangi rasa cemas dan takut siswa saat belajar membaca kata-kata baru. Dengan demikian, penerapan metode bermain dalam pembelajaran membaca permulaan dinilai efektif untuk membantu siswa kelas I SD dalam meningkatkan keterampilan membaca permulaan secara bertahap.
Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode bermain memiliki dampak positif terhadap kemampuan membaca permulaan siswa di sekolah dasar. Hal ini menjadi dasar bagi peneliti untuk melakukan penelitian lebih lanjut yang berjudul “Efektivitas Penerapan Metode Bermain sebagai Strategi Pembelajaran dalam Mengembangkan Kemampuan Membaca Permulaan di Kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.” 

[bookmark: _Hlk195552246]2.1.2 Hakikat Pembelajaran
1. Definisi Belajar
Belajar ialah suatu proses yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Proses ini melibatkan aktivitas mental dan fisik, di mana individu secara aktif membangun pemahaman dan makna dari informasi dan pengalaman yang dihadapi. Perubahan tingkah laku yang dihasilkan dari belajar bersifat relatif permanen dan tidak semata-mata disebabkan oleh kematangan fisik atau kondisi sementara seperti kelelahan. Di bawah ini disampaikan tentang pengertian belajar dari para ahli:   
1. Menurut Skinner (dalam Mujiono, 2002:9), belajar adalah suatu perilaku. Pada saat orang belajar, maka responnya menjadi lebih baik. Sebaliknya bila ia tidak belajar maka responnya menurun. Pandangan behavioristik ini menekankan pada perubahan perilaku yang dapat diamati dan diukur sebagai hasil dari adanya stimulus dan respon.   
2. Menurut Gagne (dalam Yamin, 2008:122), mendefinisikan belajar sebagai suatu proses dimana organisme berubah perilakunya diakibatkan pengalaman. Gagne menekankan bahwa belajar melibatkan berbagai jenis kemampuan atau kapabilitas yang berbeda, seperti keterampilan intelektual, informasi verbal, keterampilan motorik, sikap, dan strategi kognitif.   
3. Menurut Robert M. Gagne (dalam Sagala, 2012:17), belajar adalah perubahan yang terjadi dalam kemampuan manusia yang terjadi setelah belajar secara terus menerus, bukan hanya disebabkan oleh proses pertumbuhan saja. Definisi ini menggarisbawahi aspek keberlanjutan dan hasil yang berupa peningkatan kemampuan yang signifikan.   
4. Anthony Robbins (dalam Trianto, 2009:15), mendefinisikan belajar sebagai proses menciptakan hubungan antara sesuatu (pengetahuan) yang sudah dipahami dan sesuatu (pengetahuan) yang baru. Dari definisi ini dimensi belajar memuat beberapa unsur, yaitu: (1) penciptaan hubungan, (2) sebagai sesuatu hal (pengetahuan) yang sudah dipahami, dan (3) sesuatu (pengetahuan) yang baru. Jadi dalam makna belajar, bukan berangkat dari sesuatu yang benar-benar belum diketahui (nol), tetapi merupakan keterkaitan dari dua pengetahuan yang sudah ada dengan pengetahuan baru. Proses ini sangat relevan dalam konteks pembelajaran membaca permulaan, di mana siswa menghubungkan pengetahuan tentang huruf dan bunyi dengan pembentukan kata.   
Jadi, belajar secara umum dapat diartikan sebagai perubahan pada individu yang terjadi melalui pengalaman, dan bukan karena pertumbuhan atau perkembangan tubuhnya atau karakteristik seseorang sejak lahir. Perubahan ini mencakup aspek kognitif (pengetahuan dan pemahaman), afektif (sikap dan nilai), dan psikomotor (keterampilan). Dari beberapa pengertian belajar di atas maka dapat disimpulkan bahwa belajar adalah semua aktivitas mental atau psikis yang dilakukan oleh seseorang sehingga menimbulkan perubahan tingkah laku yang berbeda antara sesudah belajar dan sebelum belajar. Aktivitas ini menjadi fondasi bagi pengembangan kemampuan-kemampuan dasar seperti membaca permulaan.   

2. Unsur-Unsur Belajar
Unsur-unsur belajar adalah faktor-faktor yang menjadi indikator keberlangsungan proses belajar. Setiap ahli pendidikan sesuai dengan aliran teori belajar yang dianutnya memberikan aksentuasi sendiri tentang hal-hal apa yang penting dipahami dan dilakukan agar belajar benar-benar belajar. Memahami unsur-unsur ini penting dalam merancang strategi pembelajaran yang efektif, termasuk penerapan metode bermain dalam konteks membaca permulaan. Berikut ini tujuh unsur utama dalam proses belajar, ialah :   
1. Tujuan
Belajar dimulai karena adanya suatu tujuan yang ingin dicapai. Tujuan ini muncul karena adanya sesuatu kebutuhan. Perbuatan belajar atau pengalaman belajar akan efektif bila diarahkan kepada tujuan yang jelas dan bermakna bagi individu. Dalam pembelajaran membaca permulaan, tujuan yang jelas bagi siswa kelas I adalah mampu mengenali huruf, melafalkan bunyi huruf, dan merangkai suku kata menjadi kata sederhana. Metode bermain dapat membantu siswa mencapai tujuan ini dengan cara yang menyenangkan dan memotivasi.   
2. Kesiapan
Agar mampu melaksanakan perbuatan belajar dengan baik, anak perlu memiliki kesiapan, baik kesiapan fisik, psikis, maupun kesiapan yang berupa kematangan untuk melakukan sesuatu yang terkait dengan pengalaman belajar. Kesiapan membaca (readiness) sangat penting bagi siswa kelas I. Metode bermain dapat membantu membangun kesiapan ini melalui aktivitas yang melatih motorik halus, koordinasi mata dan tangan, serta kemampuan kognitif dasar yang diperlukan untuk membaca.   
3. Situasi
Kegiatan belajar berlangsung dalam situasi belajar. Adapun yang dimaksud situasi belajar adalah tempat, lingkungan sekitar; alat dan bahan yang dipelajari, guru, dan seluruh warga sekolah yang lain. Situasi belajar yang kondusif, aman, dan menarik sangat mendukung efektivitas pembelajaran. Penggunaan metode bermain menciptakan situasi belajar yang aktif, interaktif, dan menyenangkan bagi siswa dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan.
4. Interpretasi
Yaitu melihat hubungan di antara komponen-komponen situasi belajar, melihat makna dari hubungan tersebut dan menghubungkannya dengan kemungkinan pencapaian tujuan. Dalam konteks membaca, interpretasi melibatkan kemampuan siswa untuk menghubungkan simbol huruf dengan bunyinya dan memahami makna kata yang terbentuk. Permainan yang dirancang dengan baik dapat membantu siswa melakukan interpretasi ini secara intuitif.   
5. Reaksi terhadap Kegagalan
Kegagalan dapat menurunkan semangat motivasi, memperkecil usaha-usaha belajar selanjutnya, namun dapat juga membangkitkan siswa karena dia mau belajar dari kegagalannya. Dalam pembelajaran membaca permulaan, siswa mungkin mengalami kesulitan dalam mengenali huruf atau merangkai kata. Metode bermain yang suportif dan tidak menghakimi dapat membantu siswa mengatasi rasa takut gagal dan mendorong mereka untuk mencoba lagi.   
6. Konsekuensi
Berupa hasil, dapat hasil positif maupun hasil negatif sebagai konsekuensi respon yang dipilih siswa. Konsekuensi positif, seperti pujian atau keberhasilan dalam permainan membaca, dapat memperkuat motivasi belajar siswa. Penggunaan metode bermain memungkinkan adanya umpan balik langsung dan konsekuensi yang jelas atas usaha belajar siswa.

[bookmark: _Hlk195552259]2.1.3 Hakikat Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Suatu proses belajar akan menghasilkan hasil belajar. Hasil belajar ini nyata terlihat dari apa yang dilakukan oleh siswa yang sebelumnya tidak dapat dilakukannya. Dalam hal ini terjadi perubahan tingkah laku yang dapat diamati dan dapat dibuktikan dengan perbuatan. Dalam konteks membaca permulaan, hasil belajar dapat berupa kemampuan siswa dalam mengenali huruf, melafalkan bunyi huruf, merangkai suku kata dan kata, serta memahami makna kata sederhana. Hal ini sesuai dengan pernyataan S. Nasution yang mendefinisikan “hasil belajar sebagai suatu perubahan yang terjadi pada individu yang belajar, bukan saja perubahan mengenai pengetahuan, tetapi juga pengetahuan untuk kecakapan, kebiasaan, sikap, pengertian, penguasaan, penghargaan dalam diri pribadi individu yang belajar”. Hasil belajar membaca permulaan tidak hanya terbatas pada kemampuan teknis membaca, tetapi juga pada tumbuhnya minat dan sikap positif terhadap kegiatan membaca.   
Hasil belajar adalah indikasi yang menunjukkan upaya penguasaan pengetahuan (kognitif) siswa terhadap materi pelajaran yang diberikan guru melalui kegiatan kokurikuler (pekerjaan rumah) dan tes ulangan. Dalam konteks penelitian ini, hasil belajar yang difokuskan adalah kemampuan membaca permulaan siswa kelas I setelah diterapkannya metode bermain. Hasil belajar ini akan diukur melalui teknik evaluasi yang relevan dengan aspek-aspek membaca permulaan, memenuhi aspek evaluasi dan dapat digunakan sebagai petunjuk seberapa jauh materi pelajaran telah dikuasai siswa. Evaluasi ini dapat berupa observasi langsung saat siswa bermain sambil belajar membaca, tes lisan, maupun tes tertulis sederhana yang disesuaikan dengan kemampuan siswa kelas I.

2. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Secara global faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar adalah :
1. Faktor internal yang meliputi dua aspek, yaitu : aspek fisiologis (kondisi fisik dan kesehatan siswa) dan aspek psikologis, yang terdiri dari lima faktor yaitu: 
(a) Intelegensi siswa
Tingkat kecerdasan siswa memiliki peran dalam kecepatan dan kemampuan mereka dalam menyerap dan memahami materi pelajaran, termasuk dalam belajar membaca.
(b) Sikap siswa
Sikap positif terhadap belajar dan membaca akan mendorong siswa untuk lebih aktif dan termotivasi dalam proses pembelajaran. Metode bermain diharapkan dapat menumbuhkan sikap positif ini.
(c) Bakat siswa
Meskipun membaca adalah keterampilan dasar yang perlu dikuasai semua siswa, bakat linguistik tertentu dapat memengaruhi kecepatan dan kemudahan siswa dalam belajar membaca.
(d) Minat siswa
Minat yang tinggi terhadap kegiatan membaca akan meningkatkan keterlibatan dan fokus siswa dalam pembelajaran membaca permulaan. Metode bermain yang menarik dapat membangkitkan minat ini.
(e) Motivasi siswa
Motivasi intrinsik (dari dalam diri) dan ekstrinsik (dari luar) sangat penting dalam mendorong siswa untuk belajar dan mencapai hasil yang baik dalam membaca permulaan. Penggunaan metode bermain yang menyenangkan dan memberikan penghargaan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
2. Faktor eksternal yang terdiri atas dua macam, yaitu: 
(a) Lingkungan sosial
Meliputi interaksi siswa dengan guru, teman sebaya, keluarga, dan masyarakat. Dukungan dan stimulasi dari lingkungan sosial sangat berpengaruh terhadap perkembangan kemampuan membaca siswa.
(b) Lingkungan non sosial (sarana dan prasarana), termasuk didalamnya media pembelajaran
Ketersediaan buku bacaan yang menarik, alat permainan edukatif yang mendukung pembelajaran membaca, serta fasilitas kelas yang nyaman akan memengaruhi efektivitas pembelajaran. Dalam penelitian ini, fokus pada penggunaan metode bermain sebagai bagian dari lingkungan pembelajaran non-sosial.
(c) Faktor pendekatan belajar, yakni jenis upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan untuk melakukan kegiatan pembelajaran
Pemilihan strategi dan metode pembelajaran yang tepat sangat krusial dalam mencapai hasil belajar yang optimal. Penelitian ini secara khusus meneliti efektivitas metode bermain sebagai pendekatan pembelajaran dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan di kelas I. Metode bermain diharapkan dapat membuat pembelajaran lebih aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia sekolah dasar.   
Faktor-faktor tersebut di atas sangat mempengaruhi hasil belajar siswa, karena dalam proses pembelajaran siswalah yang menentukan terjadi atau tidaknya suatu proses belajar. Untuk belajar siswa menghadapi masalah-masalah baik internal maupun eksternal. Jika siswa tidak dapat mengatasi masalah tersebut, maka siswa tidak dapat belajar dengan baik. Penerapan metode bermain diharapkan dapat menjadi solusi untuk mengatasi beberapa hambatan belajar, terutama yang berkaitan dengan motivasi dan minat siswa dalam belajar membaca permulaan.
Dalam penelitian ini, faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar yang dimaksud adalah faktor lingkungan nonsosial yang meliputi sarana dan prasarana (dengan fokus pada implementasi metode bermain) serta faktor pendekatan belajar (yaitu penggunaan metode bermain itu sendiri sebagai strategi pembelajaran).
Menurut Suryadi Suryabrata, hasil belajar tidak terlepas dari faktor-faktor yang mempengaruhi proses hasil belajar siswa di sekolah. Terdapat dua faktor utama yang mempengaruhi hasil belajar siswa, yaitu faktor dari dalam siswa (internal), dan faktor dari luar siswa atau faktor lingkungan (eksternal). Penelitian ini secara spesifik meneliti pengaruh salah satu aspek faktor lingkungan, yaitu metode pembelajaran bermain.
Clark (dalam Sabri, 2007:45) mengatakan bahwa “hasil belajar yang diperoleh siswa 70% dipengaruhi kemampuan siswa dan 30% dipengaruhi oleh lingkungan”. Dengan demikian, hasil yang dapat diraih siswa juga tergantung dari lingkungan, salah satu lingkungan belajar yang paling dominan mempengaruhi hasil belajar di sekolah adalah kualitas pengajar dan metode pengajaran yang digunakan. Hal senada dengan apa yang dikatakan Carrol, bahwa ada lima faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu: 1) bakat pelajar, 2) waktu yang tersedia untuk belajar, 3) waktu yang diperlukan siswa untuk menjelaskan pelajaran, 4) kualitas pengajaran (termasuk metode yang digunakan), dan 5) kemampuan individu. Penelitian ini berfokus pada faktor kualitas pengajaran dalam hal pemilihan dan penerapan metode bermain yang efektif untuk meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I.   



[bookmark: _Hlk195552291]2.1.4 Tinjauan Tentang Pembelajaran Bahasa Indonesia
1. Hakikat Bahasa Indonesia
Menurut Keraf (1984:17), bahasa adalah alat komunikasi antar anggota masyarakat, yang berupa lambang bunyi suara, yang dihasilkan oleh alat ucap manusia. Sebagai alat komunikasi utama, bahasa Indonesia memiliki peran sentral dalam kehidupan sosial, budaya, dan pendidikan di Indonesia. Pemahaman akan hakikat bahasa Indonesia menjadi landasan penting dalam proses pembelajarannya, termasuk dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan di tingkat sekolah dasar. Sifat-sifat bahasa:
1. Bahasa bersifat Sistematik
Bahasa memiliki pola dan kaidah yang harus ditaati agar dapat dipahami oleh pemakainya. Bahasa diatur oleh sistem, setiap bahasa mengandung dua sistem yaitu sistem bunyi (fonologi) dan sistem makna (semantik). Dalam pembelajaran membaca permulaan, pengenalan sistem bunyi (fonem) dan hubungannya dengan lambang huruf (grafem) merupakan aspek fundamental.
2. Bahasa bersifat Manasuka (Arbitrer)
Bahasa dipilih dari unsur-unsurnya secara acak tanpa dasar. Tidak ada hubungan logis yang inheren antara makna dan bunyi yang disimbolkan. Bahasa terbentuk atas kesepakatan-kesepakatan (konvensi) antar penutur. Contohnya, tidak ada alasan khusus mengapa bunyi /k-u-d-a/ melambangkan seekor binatang berkaki empat yang bisa dikendarai. Pemahaman sifat arbitrer ini membantu siswa menyadari bahwa setiap kata memiliki representasi bunyi yang disepakati.
3. Bahasa bersifat Manusiawi
Bahasa menjadi berfungsi selama manusia yang menggunakan dan memanfaatkannya, bukan makhluk lain. Kemampuan berbahasa adalah ciri khas manusia yang membedakannya dari makhluk lain. Pembelajaran bahasa Indonesia, termasuk membaca permulaan, memanfaatkan kemampuan kognitif dan sosial manusia.
4. Bahasa bersifat Komunikatif
Bahasa mempunyai arti penting dalam kehidupan sehari-hari, yaitu sebagai alat komunikasi atau perhubungan antar sesama manusia sebagai alat interaksi. Tujuan utama bahasa adalah menyampaikan pesan dan berinteraksi dengan orang lain. Kemampuan membaca permulaan merupakan fondasi penting bagi siswa untuk dapat berkomunikasi secara tertulis di kemudian hari.
5. Bahasa bersifat Ujar (Lisan)
Hakikat bahasa yang sebenarnya adalah bunyi yang dihasilkan oleh artikulator (alat ucap), sehingga berbahasa yang sebenarnya adalah bahasa lisan yang diujarkan oleh manusia. Meskipun demikian, bahasa tulis merupakan representasi dari bahasa lisan. Dalam pembelajaran membaca permulaan, siswa belajar mengaitkan bunyi ujaran dengan representasi tertulisnya.
2. Karakteristik Bahasa Indonesia
Telah disebutkan di atas bahwa bahasa adalah sebuah sistem berupa bunyi bersifat arbitrer, produktif, dinamis, beragam, dan manusiawi. Dari pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa di antara karakteristik bahasa adalah arbitrer, produktif, dinamis, beragam, dan manusiawi. Memahami karakteristik ini membantu guru dalam merancang pembelajaran bahasa Indonesia yang sesuai dengan sifat alami bahasa.
1. Bahasa bersifat Arbitrer
Bahasa bersifat arbitrer artinya hubungan antara lambang dengan yang dilambangkan tidak bersifat wajib, bisa berubah dan tidak dapat dijelaskan mengapa lambang tersebut mengonsepsi makna tertentu. Secara konkret alasan “kuda” melambangkan sejenis binatang berkaki empat yang bisa dikendarai adalah tidak bisa dijelaskan. Meskipun bersifat arbitrer, tetapi juga konvensional. Artinya setiap penutur suatu bahasa akan mematuhi hubungan antara lambang dengan yang dilambangkannya. Dia akan mematuhi, misalnya, lambang “buku” hanya digunakan untuk menyatakan “tumpukan kertas bercetak yang dijilid”, sebab jika dilakukannya berarti dia telah melanggar konvensi itu. Dalam pembelajaran membaca permulaan, siswa perlu memahami hubungan konvensional antara huruf dan bunyi serta rangkaian huruf dan makna kata.

2. Bahasa bersifat Produktif
Bahasa bersifat produktif artinya, dengan sejumlah besar unsur yang terbatas, namun dapat dibuat satuan-satuan ujaran yang hampir tidak terbatas. Misalnya, menurut Kamus Umum Bahasa Indonesia susunan WJS. Purwadarminta, bahasa Indonesia hanya mempunyai kurang lebih 23.000 kosa kata, tetapi dengan 23.000 buah kata tersebut dapat dibuat jutaan kalimat yang tidak terbatas. Dalam konteks membaca permulaan, pemahaman tentang kombinasi huruf menjadi suku kata dan kata menunjukkan produktivitas bahasa dalam skala yang lebih sederhana. Metode bermain dapat membantu siswa mengeksplorasi kombinasi ini secara kreatif.
3. Bahasa bersifat Dinamis
Bahasa bersifat dinamis berarti bahwa bahasa itu tidak lepas dari berbagai kemungkinan perubahan sewaktu-waktu dapat terjadi. Perubahan itu dapat terjadi pada tataran apa saja: fonologis (perubahan bunyi), morfologis (perubahan bentuk kata), sintaksis (perubahan struktur kalimat), semantik (perubahan makna), dan leksikon (penambahan atau penghilangan kosakata). Pada setiap waktu mungkin saja terdapat kosakata baru yang muncul, tetapi juga ada kosakata lama yang tenggelam, tidak digunakan lagi. Meskipun perubahan bahasa terjadi seiring waktu, dasar-dasar membaca permulaan seperti pengenalan huruf dan bunyi relatif stabil.
4. Bahasa bersifat Beragam
Meskipun bahasa mempunyai kaidah atau pola tertentu yang sama, namun karena bahasa itu digunakan oleh penutur yang heterogen yang mempunyai latar belakang sosial dan kebiasaan yang berbeda, maka bahasa itu menjadi beragam baik dalam tataran fonologis (dialek), morfologis, sintaksis, maupun pada tataran leksikon (variasi kosakata). Contohnya, bahasa Jawa yang digunakan di Yogyakarta berbeda dengan yang digunakan di Surabaya. Begitu juga bahasa Arab yang digunakan di Mesir berbeda dengan yang digunakan di Arab Saudi. Dalam konteks Indonesia, keberagaman bahasa daerah juga memengaruhi pengucapan dan pemahaman siswa terhadap bahasa Indonesia. Guru perlu menyadari hal ini dalam mengajarkan membaca permulaan.
5. Bahasa bersifat Manusiawi
Bahasa sebagai alat komunikasi verbal, hanya dimiliki manusia. Hewan tidak mempunyai bahasa. Yang dimiliki hewan sebagai alat komunikasi, yang berupa bunyi atau gerak isyarat, tidak bersifat produktif dan dinamis. Manusia dalam menguasai bahasa bukanlah secara instingtif atau naluriah, tetapi dengan cara belajar. Hewan tidak mampu untuk mempelajari bahasa manusia, oleh karena itu dikatakan bahwa bahasa itu bersifat manusiawi. Pembelajaran membaca permulaan adalah proses kognitif yang unik bagi manusia dan memerlukan strategi pembelajaran yang sesuai.
3. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia
Pembelajaran bahasa Indonesia adalah salah satu materi yang diajarkan di bangku sekolah. Adapun tujuan pembelajaran ini dapat kita tinjau dari dua sudut pandang: untuk para siswa ditujukan agar para siswa mampu menghayati bahasa dan juga sastra Indonesia serta mempunyai kemampuan yang baik dan benar dalam berbahasa. Sementara tujuan bagi para guru yaitu untuk mengembangkan potensi para siswa dalam berbahasa Indonesia, serta agar lebih mandiri dalam menyiapkan dan menentukan bahan ajar sesuai dengan kemampuan siswa dan kondisi lingkungan. Dalam konteks penelitian ini, tujuan pembelajaran bahasa Indonesia di kelas I SD adalah meletakkan dasar kemampuan berbahasa, terutama kemampuan membaca permulaan.
Selain itu, yang menjadi tujuan umum dari pembelajaran suatu bahasa yakni peran pentingnya di dalam perkembangan intelektual dan emosional siswa serta sebagai penunjang keberhasilan dalam mempelajari semua mata pelajaran. Disamping itu, pembelajaran bahasa Indonesia juga dapat memungkinkan manusia untuk bisa saling berkomunikasi dan berbagi pengalaman serta saling belajar satu sama lain untuk meningkatkan kemampuan intelektual. Adapun pembelajaran bahasa Indonesia di bangku sekolah diharapkan bisa membantu para siswa untuk mengenal dirinya sendiri, budayanya, budaya orang lain, belajar untuk menyampaikan gagasan, serta mampu menggunakan kemampuan imajinatif dan analitis yang terdapat pada diri masing-masing siswa. Jadi apabila kita rangkum maka tujuan dari mata pelajaran tersebut seperti berikut ini:
1. Peserta didik diharapkan bisa berkomunikasi secara lebih efektif dan juga efisien serta mampu berbahasa Indonesia dengan baik dan benar sesuai etika dan kesopanan. Kemampuan membaca permulaan adalah langkah awal dalam mengembangkan kemampuan komunikasi tertulis yang efektif dan efisien.
2. Peserta didik diharapkan bisa semakin menghargai bahasa Indonesia dan bangga terhadap bahasa pemersatu bangsa tersebut. Pengalaman belajar yang menyenangkan melalui metode bermain dapat menumbuhkan rasa cinta dan kebanggaan terhadap bahasa Indonesia sejak dini.
3. Peserta didik diharapkan bisa memahami bahasa Indonesia dan juga mampu menggunakannya secara tepat. Pemahaman terhadap unsur-unsur bahasa Indonesia, dimulai dari huruf dan bunyi, merupakan kunci untuk menggunakannya secara tepat.
4. Peserta didik diharapkan bisa menggunakan bahasa Indonesia untuk semakin meningkatkan kemampuannya. Kemampuan membaca permulaan membuka pintu bagi siswa untuk mengakses berbagai informasi dan pengetahuan, yang pada akhirnya akan meningkatkan kemampuan mereka dalam berbagai bidang studi. Penerapan metode bermain diharapkan dapat memotivasi siswa untuk terus mengembangkan kemampuan berbahasa Indonesia mereka.


4. Pentingnya Bahasa Indonesia
Bahasa Indonesia adalah bahasa resmi Republik Indonesia, sebagaimana disebutkan dalam Undang-Undang Dasar RI 1945 pasal 36. Selain itu, bahasa Indonesia merupakan bahasa persatuan bangsa, sebagaimana disiratkan dalam Sumpah Pemuda 28 Oktober 1928 yang berbunyi “Kami berbahasa satu, bahasa Indonesia”. Status ini menunjukkan betapa krusialnya peran bahasa Indonesia dalam mempersatukan keragaman budaya dan etnis di Indonesia.
Meskipun demikian, ironisnya, hanya sebagian kecil dari penduduk Indonesia yang benar-benar menggunakannya sebagai bahasa utama dalam berbagai aspek kehidupan, terutama dalam konteks pendidikan di beberapa sekolah yang cenderung lebih mengutamakan bahasa asing sebagai bahasa pengantar. Hal ini menimbulkan kekhawatiran akan tergerusnya identitas bahasa Indonesia di kalangan generasi muda, yang mungkin secara bertahap menganggap bahasa asing lebih penting.
Kondisi ini menyoroti betapa pentingnya penerapan bahasa Indonesia sebagai bahasa pengantar dalam pendidikan di semua tingkatan, baik formal maupun informal. Penggunaan bahasa Indonesia sebagai media instruksi tidak hanya memfasilitasi pemahaman materi pelajaran tetapi juga memperkuat identitas nasional dan rasa cinta terhadap bahasa ibu. Apabila masalah ini terus diabaikan oleh tenaga pendidik, dikhawatirkan akan berdampak negatif pada pemahaman dan penguasaan bahasa Indonesia sebagai jati diri bangsa, mengingat pendidikan merupakan fondasi utama dalam memajukan bangsa Indonesia. Oleh karena itu, upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Indonesia, termasuk melalui metode yang menarik dan efektif seperti bermain dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan, menjadi sangat penting.

[bookmark: _Hlk195552322]2.1.5 Metode Bermain dan Membaca Permulaan
1. Pengertian Bermain
Bermain merupakan salah satu fenomena yang paling alamiah dan luas dalam kehidupan anak. Setiap anak memiliki insting untuk bermain dan kebutuhan untuk melakukannya dalam pola yang khas, yang melibatkan mereka dalam kegiatan yang membantu proses kematangan. Berbagai penelitian oleh Seto (dalam Djuanda, 2006: 86) mengungkapkan bahwa bermain dapat dikembangkan menjadi alat untuk mengaktualisasikan potensi kritis pada diri anak, serta mempersiapkan fungsi intelektual, emosi, dan sosial mereka. Dengan demikian, bermain tidak hanya menjadi sarana yang menyenangkan tetapi juga bersifat mendidik.
W. R. Smith (dalam Djuanda, 2006: 86), seorang psikolog, menyatakan bahwa bermain merupakan dorongan langsung dari dalam diri setiap individu. Bagi anak-anak, bermain adalah "pekerjaan" mereka, sementara bagi orang dewasa, bermain dirasakan sebagai kegemaran. Anak usia sekolah dasar berada dalam fase di mana dunia mereka adalah dunia bermain. Mereka belum sepenuhnya dapat membedakan antara dunia nyata dan bermain, dan pemahaman ini baru berkembang seiring dengan bertambahnya usia.
Kesenangan yang dirasakan anak-anak saat bermain dapat dimanfaatkan sebagai kesempatan untuk belajar hal-hal yang konkret, sehingga daya cipta, imajinasi, dan kreativitas anak berkembang. Semiawan (2002: 21) menyatakan bahwa bermain bagi anak memiliki nilai dan ciri penting dalam kemajuan perkembangan kehidupan sehari-hari. Bermain merupakan aktivitas konkret yang dapat memberikan momentum alami bagi anak untuk belajar sesuai dengan usia dan kebutuhan spesifik mereka. Bermain adalah cara yang paling efektif pada usia sekolah dasar, baik dalam bidang akademik maupun aspek fisik, sosial, dan emosional.
Sudjana (1997: 24) menyatakan bahwa metode pembelajaran Bahasa Indonesia dengan permainan adalah suatu pembelajaran yang dilakukan dengan mengaktifkan siswa menggunakan alat peraga atau sesuai dengan kreativitas guru, sehingga menghasilkan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Dalam konteks penelitian ini, metode bermain diharapkan dapat membuat pembelajaran membaca permulaan menjadi lebih menarik dan efektif bagi siswa kelas I.
Melalui situasi bermain, anak diharapkan mendapatkan pemahaman yang mendalam terhadap objek-objek dan memiliki keterampilan khusus dalam mengamati dan memperoleh materi, serta agar anak mendapat makna spiritual yang disimbolkan materi dan kegiatan-kegiatan tersebut. Bermain ini akhirnya dapat digunakan guru sebagai wahana atau teknik pembelajaran untuk membentuk pemahaman melalui kegiatan bermain peran atau dengan menggunakan berbagai media yang tersedia.
Dengan demikian, bermain dalam kaitannya dengan pendidikan ialah sebagai wahana pembelajaran dalam bentuk permainan, sesuatu yang bermakna dalam menggambarkan pesan, suasana, mengembangkan pengetahuan, dan keterampilan yang bernilai bagi anak dalam membuahkan pengalaman belajar. Fungsi bermain bagi anak adalah sebagai berikut:
a. Pengembangan Kognitif
Bennet (dalam Djuanda, 2006: 92) mengemukakan bahwa penelitian membenarkan adanya hubungan kuat antara bermain dan perkembangan kognitif, salah satunya adalah bermain simbolik. Pernyataan tersebut didukung oleh Vygotsky dan Piaget (dalam Djuanda, 2006: 97) yang menyatakan bahwa bermain simbolik adalah permainan yang sangat penting dalam pengembangan berpikir abstrak. Bermain simbolik merupakan gambaran pengembangan pikiran. Bermain juga memberikan kesempatan kepada anak untuk berpikir divergen dan belajar memecahkan masalah. Selain itu, bermain merupakan lingkungan yang kaya untuk mengembangkan bahasa murid. Saat murid berinteraksi dengan murid lainnya, mereka mengkomunikasikan makna dan mengembangkan bahasa naratif. Dalam konteks membaca permulaan, permainan yang melibatkan simbol huruf dan bunyi dapat membantu siswa mengembangkan pemahaman kognitif tentang representasi bahasa tulis.
b. Pengembangan Sosial
Bermain adalah model yang baik untuk mengembangkan aspek sosial anak karena akan mendorong anak-anak untuk berinteraksi sosial. Melalui bermain, anak-anak belajar mengatasi dan menentukan konflik, memecahkan masalah, bergaul, bergiliran, bekerja sama, bernegosiasi, dan berbagi dengan teman-teman. Dengan bermain, anak-anak dibantu untuk mencurahkan perasaan dan sikap mereka terhadap teman-temannya. Bermain merupakan kesempatan emas bagi anak-anak untuk menjalin persahabatan. Dalam pembelajaran membaca permulaan dengan metode bermain, interaksi antar siswa dalam kelompok dapat meningkatkan keterampilan sosial mereka.
c. Pengembangan Emosional
Bermain adalah media untuk mengekspresikan pikiran dan perasaan. Anak dapat mengekspresikan perasaan gembira, sedih, marah, atau khawatir seperti yang mereka alami dalam kehidupan nyata. Menurut Elkind (dalam Djuanda, 2006: 93), bermain dapat membebaskan anak dari tekanan stres dan secara psikologis mengurangi kegelisahan. Dengan demikian, bermain memberikan ruang bagi anak-anak untuk mendapatkan hiburan dan mengontrol dunia, pikiran, dan perasaan mereka. Dalam konteks pembelajaran membaca permulaan, suasana bermain yang positif dapat mengurangi kecemasan siswa terhadap proses belajar membaca.
d. Pengembangan Fisik
Mayarina (dalam Djuanda, 2006: 72) mengemukakan bahwa bermain adalah cara utama untuk mengembangkan fisik. Bermain memberikan kesempatan untuk mengembangkan gerakan halus dan kasar. Saat anak-anak bermain aktif, mereka dapat menguji sistem keseimbangan, gerakan tubuh melompat, meloncat, melempar, kekuatan, fleksibilitas, keseimbangan, dan koordinasi, baik yang bersifat lokomotor, non-lokomotor, maupun manipulatif. Bermain dapat mengembangkan koordinasi tangan dan mata. Melalui permainan, anak-anak dapat mencoba kemampuan fisik mereka. Pada permainan fisik dengan aba-aba, anak-anak akan merasa percaya diri dengan fisiknya, merasa kokoh, dan yakin terhadap diri mereka. Beberapa contoh permainan membaca permulaan yang melibatkan gerakan fisik akan dijelaskan selanjutnya.
e. Pengembangan Bahasa
Mayarina (dalam Djuanda, 2006: 93) mengemukakan bahwa aktivitas bermain ibarat laboratorium bahasa. Selama anak bermain, mereka mengungkapkan berbagai kata dan ragam bahasa, serta memperoleh kesempatan untuk bercakap-cakap, berargumentasi, menjelaskan, meyakinkan, bahkan saat bermain imajinasi pun mereka bercakap-cakap. Bermain memungkinkan anak bereksperimen dengan kata-kata baru, sehingga memperoleh perbendaharaan kata serta keterampilan pemahaman. Dalam proses ini, anak-anak bisa menemukan hal menggembirakan yang membawa kesenangan tersendiri. Dalam konteks pembelajaran membaca permulaan, permainan yang melibatkan interaksi verbal dan penggunaan bahasa lisan sangat penting untuk memperkaya kosakata dan pemahaman siswa terhadap bahasa.
Ada beberapa macam permainan yang dapat digunakan untuk pembelajaran membaca permulaan. Beberapa contoh di antaranya sebagai berikut:
1. Permainan Meloncat Bulatan Kata
Permainan ini melatih siswa mengasosiasikan bunyi kata dengan bentuk tulisannya melalui aktivitas fisik yang menyenangkan.
2. Permainan Suku Kata
Permainan kelompok ini mendorong siswa untuk bekerja sama dalam menggabungkan suku kata menjadi kata bermakna melalui gerakan fisik dan pelafalan yang jelas.
3. Permainan Membaca Berantai
Permainan ini melatih kemampuan membaca lancar dan pemahaman teks sederhana secara bergilir dalam suasana yang interaktif.

2. Langkah-langkah Membaca Permulaan dengan Metode Bermain
Secara umum, langkah-langkah pembelajaran membaca permulaan melalui metode bermain dapat dijelaskan sebagai berikut:
1. Persiapan:
a) Mengidentifikasi atau menetapkan tujuan pembelajaran yang akan dicapai melalui metode bermain. Selain aspek kognitif membaca, aspek lain seperti partisipasi siswa dalam permainan juga dapat dinilai.
b) Menjelaskan kepada siswa tentang pelaksanaan permainan atau keseluruhan tujuan pembelajaran. Guru menginformasikan aturan permainan, materi yang akan dipelajari melalui permainan, dan perkiraan waktu pelaksanaan kegiatan.
c) Pembukaan: Siswa diperkenalkan dengan metode permainan yang akan digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Contohnya, guru memperkenalkan permainan "Suku Kata Lari" atau "Bisik Kata".
2. Tahap Pelaksanaan
a) Guru mempersiapkan permainan (misalnya, kartu suku kata, lintasan meloncat dengan kata, teks cerita pendek) dan menjelaskan aturan permainan kepada siswa, menghubungkannya dengan kegiatan membaca.
b) Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok (jika permainannya berkelompok). Setiap kelompok memiliki peran yang berbeda-beda sesuai dengan jenis permainannya, seperti pelompat pembaca, pengarah, penyemangat, atau penyusun kata.
c) Dengan bimbingan guru, setiap kelompok atau individu melakukan permainan sambil membaca huruf, suku kata, atau kata yang menjadi fokus pembelajaran. Guru memantau dan memberikan bantuan jika diperlukan, serta memastikan suasana belajar tetap menyenangkan dan kondusif.
3. Penutup
Setelah semua kegiatan proses belajar mengajar dilakukan, siswa diajak untuk menarik kesimpulan dari pelajaran yang telah mereka alami melalui permainan. Guru dapat melakukan diskusi singkat untuk merefleksikan pengalaman belajar siswa dan mengaitkannya dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

3. Pengertian Membaca
Membaca pada hakikatnya adalah suatu proses yang rumit yang melibatkan banyak aspek, tidak hanya sekadar melafalkan tulisan, tetapi juga melibatkan aktivitas visual, berpikir, psikolinguistik, dan metakognitif. Sebagai proses visual, membaca merupakan proses menerjemahkan simbol tulis (huruf) ke dalam kata-kata lisan. Sebagai suatu proses berpikir, membaca mencakup aktivitas pengenalan kata, pemahaman literal, interpretasi, membaca kritis, dan pemahaman kreatif. Crawley dan Mountain (dalam Rahim, 2007: 2) mengatakan bahwa pengenalan kata bisa berupa aktivitas membaca kata-kata dengan menggunakan kamus. Pada tahap membaca permulaan di kelas I SD, fokus utama adalah pada pengenalan kata dan pemahaman literal.
Safi`ie (dalam Rahim, 2007: 2) mengatakan bahwa tiga istilah sering digunakan untuk memberikan komponen dasar dari proses membaca yaitu recording, decoding, dan meaning. Recording merujuk pada pengenalan kata-kata dan kalimat, kemudian mengasosiasikannya dengan bunyi-bunyinya sesuai dengan sistem tulisan yang digunakan. Proses decoding (penyandian) merupakan proses penerjemahan rangkaian grafis ke dalam kata-kata. Proses recording dan decoding biasanya berlangsung pada kelas-kelas awal yaitu kelas 1-3 yang dikenal dengan istilah membaca permulaan. Penekanan membaca pada tahap ini ialah proses perseptual yaitu pengenalan korespondensi rangkaian huruf dengan bunyi-bunyi bahasa. Sementara itu, proses memahami makna (meaning) lebih ditekankan di kelas-kelas tinggi. Dalam konteks pembelajaran membaca permulaan di kelas I, metode bermain dapat memfasilitasi proses recording dan decoding melalui kegiatan yang menyenangkan dan interaktif.
Pemahaman guru tentang pembelajaran membaca permulaan di SD memerlukan kemampuan guru memahami konsep dasar membaca, di antaranya hakikat membaca dan kesiapan murid membaca. Safi`ie (1999: 5-7) mengatakan bahwa konsep dasar membaca yaitu (1) perolehan keterampilan, (2) kegiatan visual, (3) memahami/mengerti, (4) proses berpikir, (5) mengolah informasi, (6) proses menghubungkan tulisan dengan bunyi, (7) kemampuan mengantisipasi makna. Ketujuh hal tersebut diuraikan sebagai berikut:
1. Membaca pada hakikatnya adalah pengembangan keterampilan, mulai dari keterampilan memahami kata-kata, kalimat-kalimat, paragraf-paragraf dalam bacaan sampai dengan memahami secara kritis dan evaluatif seluruh isi bacaan. Pada tahap membaca permulaan, fokusnya adalah pada pengembangan keterampilan dasar seperti mengenali huruf, melafalkan bunyi, dan merangkai suku kata. Metode bermain dapat membantu menanamkan keterampilan ini secara bertahap dan menyenangkan.
2. Membaca pada hakikatnya adalah kegiatan visual berupa serangkaian gerakan mata dalam mengikuti baris-baris tulisan, pemutusan penglihatan pada kata dan kelompok kata, melihat ulang kata dan kelompok kata untuk memperoleh pemahaman terhadap bacaan. Pada tahap awal, kegiatan visual ini berfokus pada kemampuan siswa membedakan bentuk huruf dan rangkaiannya. Permainan visual yang menarik dapat membantu siswa melatih keterampilan ini.
3. Membaca pada hakikatnya adalah kegiatan memahami dan mengamati kata-kata yang tertulis, memberikan makna terhadap kata-kata tersebut berdasarkan pengetahuan dan pengalaman yang telah dipunyai. Meskipun pemahaman makna yang mendalam lebih ditekankan pada kelas tinggi, pada membaca permulaan, siswa mulai mengaitkan kata-kata sederhana dengan objek atau konsep yang mereka kenal. Metode bermain yang menggunakan benda konkret atau gambar dapat membantu proses ini.
4. Membaca adalah suatu proses berpikir yang terjadi melalui proses mempersepsi dan memahami informasi serta memberikan makna terhadap bacaan. Proses berpikir dalam membaca permulaan melibatkan kemampuan mengidentifikasi huruf, membedakan bunyi, dan menghubungkannya menjadi suku kata dan kata. Permainan yang melibatkan teka-teki huruf atau kata dapat merangsang proses berpikir ini.
5. Membaca pada hakikatnya adalah proses mengolah informasi. Dalam membaca terjadi proses pengolahan informasi yang dilaksanakan oleh pembaca dengan menggunakan informasi dalam bacaan dan pengetahuan serta pengalaman yang telah dipunyai sebelumnya yang relevan dengan informasi tersebut. Pada tahap permulaan, informasi yang diolah masih sederhana, yaitu berupa huruf, suku kata, dan kata-kata pendek. Metode bermain yang kontekstual dapat membantu siswa menghubungkan informasi baru dengan pengalaman mereka.
6. Membaca pada hakikatnya adalah proses menghubungkan tulisan dengan bunyinya sesuai dengan sistem tulisan yang digunakan. Inilah inti dari proses decoding pada membaca permulaan. Permainan fonetik yang menyenangkan dapat membantu siswa menguasai korespondensi antara huruf dan bunyi.
7. Membaca pada hakikatnya adalah kemampuan mengantisipasi makna yang terdapat pada baris-baris dalam tulisan. Kegiatan membaca bukan hanya kegiatan bersifat mekanis saja, melainkan merupakan kegiatan menangkap maksud dari kelompok-kelompok kata yang membawa makna. Pada tahap awal, kemampuan mengantisipasi makna masih terbatas pada konteks kalimat atau frasa sederhana. Permainan yang melibatkan prediksi kata berikutnya dalam kalimat dapat melatih kemampuan ini.
Dari beberapa butir pandangan tentang hakikat membaca tersebut dapat dikemukakan bahwa membaca pada hakikatnya adalah suatu proses yang bersifat fisik dan psikologis. Proses yang bersifat fisik berupa kegiatan mengamati tulisan secara visual. Dalam proses ini, peranan indera visual sangat penting, kecuali bagi mereka yang tuna netra di mana peranan indera visual dialihkan pada indera peraba. Dengan indera visual dan/atau peraba, pembaca mengenali dan membedakan gambar-gambar bunyi serta kombinasinya dengan bunyi-bunyinya. Dengan proses itu, rangkaian tulisan yang dibacanya menjelma menjadi rangkaian bunyi bahasa dalam kombinasi kata, kelompok kata yang bermakna di samping gambar bunyi. Membaca juga mengamati berbagai macam tanda baca yang harus dikenali, meskipun pada tahap membaca permulaan, fokus pada tanda baca masih sangat minim. Tanda-tanda baca membantu dalam memahami maksud baris-baris tulisan.
Paul dkk. (dalam Safi`ie, 1999: 17) mengemukakan bahwa kegiatan membaca meliputi proses berikut:
1. Mengamati simbol-simbol tulisan
Kegiatan membaca dimulai dengan pengamatan secara visual. Di samping pengamatan visual, juga diperlukan kesan auditori (pendengaran), terutama pada anak-anak yang belajar membaca permulaan. Pada anak-anak yang sedang dalam proses belajar membaca permulaan ini, proses membaca terjadi dengan menghubungkan tulisan dengan bunyi dalam bahasa lisan. Metode bermain yang melibatkan visual dan auditori secara bersamaan (misalnya, permainan kartu huruf dengan pelafalan) sangat efektif untuk tahap ini.
2. Menginterpretasikan apa yang diamati
Proses membaca terjadi melalui proses menginterpretasikan kata, kelompok kata, kalimat yang teramati oleh indra visual atau peraba yang kemudian dikirimkan ke pusat saraf dalam otak. Proses menginterpretasikan atau pemahaman kata-kata dan kalimat di dalam otak itu berkaitan dengan pengetahuan dan pengalaman yang telah dipunyai oleh seseorang sebelumnya yang berkaitan dengan kata-kata, kelompok kata, dan kalimat tersebut. Oleh karena pengetahuan dan pengalaman seseorang itu berbeda-beda antara satu dengan yang lain, maka penggunaan metode bermain yang relevan dengan pengalaman siswa akan mempermudah interpretasi simbol tulisan.
3. Mengikuti urutan yang bersifat linear baris kata-kata yang tertulis
Setiap sistem tulisan mempunyai cara mengurut penulisan. Sistem tulisan Latin menggunakan huruf dari kiri ke kanan, kata-kata disusun dengan kelompok kata juga dari kiri ke kanan. Selanjutnya, kelompok-kelompok kata disusun menjadi klausa dan klausa disusun menjadi kalimat dengan urutan dari kiri ke kanan. Sebaliknya, sistem tulisan Arab menggunakan urutan kanan ke kiri. Pada pembelajaran membaca permulaan, siswa perlu dilatih untuk mengikuti arah baca yang benar. Permainan yang melibatkan arah (misalnya, menyusun huruf dari kiri ke kanan) dapat membantu.
4. Menghubungkan kata-kata dan maknanya dengan pengetahuan dan pengalaman yang telah dipunyai
Proses pemahaman seorang pembaca terhadap suatu teks bacaan terjadi oleh adanya interaksi antara pengalaman-pengalaman yang telah dipunyainya dengan isi teks bacaan. Jadi, pemahaman terhadap suatu bacaan tidaklah semata-mata berasal dari teks bacaan, melainkan juga oleh adanya latar belakang pengetahuan dan pengalaman. Oleh karena pentingnya latar belakang pengetahuan dan pengalaman seseorang dalam proses membaca permulaan, sangat diperlukan upaya-upaya untuk memperkaya pengetahuan dan pengalaman anak. Metode bermain yang menggunakan konteks yang familiar bagi siswa akan mempermudah proses menghubungkan kata dengan makna.
5. Membuat inferensi dan evaluasi materi yang dibaca
Dengan menguasai keterampilan membaca, seseorang dapat membaca berbagai pengetahuan. Melalui proses pengambilan inferensi dan evaluasi yang dibaca, ada proses membaca untuk belajar. Belajar membaca tergantung pada motivasi, latihan, dan penguatan. Oleh karena itu, guru perlu menyadarkan anak bahwa mereka yang dapat membaca dengan baik akan memperoleh berbagai keuntungan dalam belajar di sekolah. Meskipun inferensi dan evaluasi lebih kompleks, pada tahap awal, guru dapat mengajukan pertanyaan sederhana terkait bacaan dalam permainan.
6. Membangun asosiasi
Membaca pada dasarnya adalah proses asosiasi. Pada waktu seseorang membaca, ia melewati beberapa tahapan asosiasi. Pertama-tama adalah asosiasi antara rangkaian bunyi bahasa sebagai suatu lambang dari suatu benda atau peristiwa dengan benda atau peristiwa yang dilambangkannya. Berikutnya adalah asosiasi antara gambar rangkaian bunyi yang berupa rangkaian huruf-huruf menurut sistem tulisan tertentu (graphemes) dengan bunyinya (phonemes). Proses asosiasi tersebut berlangsung terus selama proses membaca. Metode bermain yang menghubungkan huruf dengan bunyi dan objek konkret (misalnya, kartu huruf bergambar) sangat membantu membangun asosiasi ini.
7. Menyikapi secara personal kegiatan/tugas membaca sesuai dengan interaksinya
Kegiatan membaca dipengaruhi oleh sejumlah aspek afektif terutama perhatian, sikap, dan konsep diri. Aspek-aspek afektif ini menentukan seberapa besar kesungguhan seseorang dalam membaca. Misalnya, seorang anak yang mempunyai perhatian besar terhadap suatu materi bacaan akan dengan sungguh-sungguh membaca bacaan tersebut. Penggunaan metode bermain yang menarik dan menyenangkan diharapkan dapat meningkatkan perhatian dan sikap positif siswa terhadap kegiatan membaca permulaan.

4. Membaca Permulaan
Membaca permulaan merupakan tahapan awal dalam proses belajar membaca bagi murid sekolah dasar kelas awal, khususnya kelas I yang menjadi fokus penelitian ini. Kemampuan membaca yang diperoleh pada tahap ini akan sangat berpengaruh terhadap kemampuan membaca selanjutnya. Sebagai kemampuan yang mendasari penguasaan literasi di masa depan, kemampuan membaca permulaan benar-benar memerlukan perhatian khusus dari guru. Jika fondasi membaca permulaan tidak kuat, maka pada tahap membaca selanjutnya murid akan mengalami kesulitan untuk memiliki kemampuan membaca yang memadai. Penerapan metode bermain diharapkan dapat memberikan fondasi yang kuat dan menyenangkan dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I.
“Tujuan membaca permulaan di kelas rendah adalah agar siswa dapat membaca kata-kata dan kalimat sederhana dengan lancar dan tepat” (Depdikbud, 1994/1995: 4). Syafi’ie (1999) mengatakan bahwa kemampuan membaca sangat diperlukan untuk setiap orang yang ingin memperluas pengetahuan dan pengalaman, mempertinggi daya pikir, mempertajam penalaran untuk mencapai kemajuan dan peningkatan diri. Bagi siswa kelas I, kemampuan membaca permulaan membuka akses pertama mereka terhadap dunia pengetahuan melalui teks.
Guna membekali kemampuan dasar murid, maka guru haruslah berusaha sungguh-sungguh agar dapat memberikan dasar kemampuan membaca yang memadai kepada anak didik. Hal itu akan terwujud melalui pelaksanaan pembelajaran dengan baik. Untuk dapat melaksanakan pembelajaran secara baik, perlu ada perencanaan yang matang, baik mengenai materi, metode, maupun pengembangannya. Dalam konteks penelitian ini, metode bermain menjadi fokus utama dalam perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran membaca permulaan.
Dalam Kurikulum di sekolah dasar (SD), materi pembelajaran membaca tampak dengan jelas. Rahim (2007: 99) mengatakan bahwa pelaksanaan membaca dibagi atas tahap prabaca, saat baca, dan pascabaca. Penerapan metode bermain dapat diintegrasikan ke dalam setiap tahapan ini untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi siswa kelas I dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan.
a) Tahap Prabaca
Guru yang kreatif harus mampu mengarahkan murid pada topik pelajaran yang akan dipelajari murid. Oleh karena itu, guru perlu memperhatikan kegiatan prabaca, saat baca, dan pascabaca dalam penyajian pengajaran membaca. Kegiatan prabaca adalah kegiatan pengajaran yang dilaksanakan sebelum murid melakukan kegiatan membaca. Dalam kegiatan prabaca, guru mengarahkan perhatian pada pengaktifan skemata murid yang berhubungan dengan topik bacaan. Burns, dkk. (dalam Rahim, 2007: 99) mengatakan bahwa pengaktifan skemata murid bisa dilakukan dengan berbagai cara, misalnya dengan peninjauan awal, pedoman antisipasi, pemetaan makna, menulis sebelum membaca, dan drama kreatif. Dalam konteks membaca permulaan dengan metode bermain, kegiatan prabaca dapat berupa permainan tebak gambar yang berkaitan dengan huruf atau kata yang akan dipelajari, atau bernyanyi lagu yang mengandung unsur huruf atau kata.
Skemata ialah latar belakang pengetahuan dan pengalaman yang telah dimiliki murid tentang suatu informasi atau konsep. Skemata menggambarkan sekelompok konsep yang tersusun dalam diri seseorang yang dihubungkan dengan objek, tempat-tempat, tindakan, atau peristiwa. Mengaktifkan skemata siswa sebelum membaca permulaan sangat penting agar mereka dapat mengaitkan materi baru dengan apa yang sudah mereka ketahui.
Bruberg (dalam Rahim, 2007: 100) mengemukakan beberapa teknik yang bisa dilakukan guru untuk mengaktifkan skemata murid melalui kegiatan prabaca. Kegiatan prabaca yang dimaksud ialah membuat prediksi seperti yang dikemukakan berikut ini:
1. Guru membaca judul bacaan dengan nyaring, kemudian memperkenalkan para pelaku dengan menceritakan nama-nama mereka dan beberapa pernyataan yang menceritakan tentang para pelaku, tokoh, akhirnya guru menyuruh murid memprediksi kelanjutan cerita. Dalam konteks membaca permulaan, guru dapat menggunakan gambar-gambar tokoh dan meminta siswa memprediksi kata atau kalimat sederhana yang mungkin diucapkan tokoh tersebut.
2. Kegiatan memprediksi untuk menceritakan minat murid pada bacaan dengan menggunakan teknik prediksi kegiatan prabaca yang dilakukan ialah membaca nyaring beberapa halaman dari sebuah buku. Jika tebalnya 100 halaman, suruh murid mengambil tiga halaman antara halaman 1-100. Baca tiga halaman tersebut dengan nyaring, kemudian suruh murid memprediksi isi cerita. Kegiatan ini membangkitkan rasa ingin tahu dan minat murid kepada buku tersebut. Untuk membaca permulaan, guru dapat membacakan beberapa suku kata atau kata sederhana dan meminta siswa memprediksi kata selanjutnya atau gambar yang sesuai.
3. Kegiatan lain yang tercakup dalam kegiatan prabaca ialah menggunakan berbagai stimulus untuk mempertahankan perhatian murid pada pelajaran. Pada kegiatan ini, guru harus berusaha menggunakan berbagai cara, dengan menggunakan media suara yang bervariasi (mungkin juga berhenti berbicara), gerakan-gerakan misalnya gerakan tangan, ekspresi wajah, dan sebagainya. Apabila dikaitkan dengan kegiatan membaca permulaan, guru dapat mencontohkan cara membaca nyaring pada waktu prabaca dengan intonasi dan ekspresi yang menarik, misalnya saat memperkenalkan huruf atau kata baru melalui lagu atau permainan peran. Pertama, guru memperlihatkan gambar kulit buku (atau kartu kata bergambar), dan membicarakannya dengan murid. Kemudian guru membaca nyaring buku (atau kartu kata) tersebut dengan suara yang kadang-kadang keras dan kadang-kadang lembut dengan ekspresi wajah yang sesuai.
Sebelum membaca cerita (atau kartu kata), murid menanggapi sesuai dengan pengalaman mereka sendiri. Nilai petunjuk bisa dikembangkan ke dalam bagian pascabaca dengan mengulang proses sesudah membaca, mempertimbangkan masukan dari sesudah membaca, yang menghasilkan suatu kombinasi petunjuk antisipasi atau reaksi. Di samping itu, untuk membangkitkan skemata murid, guru juga bisa menugaskan murid menulis (atau menggambar) tentang pengalaman pribadi yang relevan sebelum mereka membaca teks bacaan (atau kartu kata) yang telah ditentukan guru, yang akan menghasilkan tingkah laku murid yang lebih memperhatikan tugasnya, lebih sempurna menanggapi watak pelaku (atau makna kata), dan lebih memperlihatkan reaksi yang positif tentang membaca. Dalam konteks membaca permulaan, ini bisa berupa meminta siswa menceritakan pengalaman yang berkaitan dengan huruf atau kata yang akan dipelajari sebelum kegiatan membaca dimulai.
b) Tahap Baca
Kegiatan saat baca bisa dikembangkan dengan cara seperti berikut: Sesudah murid membaca suatu cerita atau bab, suruh satu kelompok murid berlatih membaca bagian bacaan. Tugas murid mengambil bagian dari karakter yang berbeda di dalam adegan dan salah seorang menjadi narator. Murid yang lain disuruh mengikuti bersama-sama. Kegiatan ini membantu murid memahami dialog dan penggunaan tanda-tanda kutipan. Dalam konteks membaca permulaan dengan metode bermain, tahap ini dapat diimplementasikan melalui permainan peran sederhana di mana siswa membaca dialog pendek atau kartu kata secara bergilir. Permainan "bisik berantai" dengan kata-kata juga dapat menjadi aktivitas yang menarik pada tahap ini.
c) Tahap Pascabaca
Strategi yang dapat digunakan pada tahap pascabaca adalah belajar mengembangkan bahan bacaan pengajaran, memberikan pertanyaan, menceritakan kembali, dan presentasi visual. Dalam kegiatan pascabaca, anak-anak diberikan kesempatan mengembangkan belajar mereka dengan menyuruh murid mempertimbangkan apakah murid tersebut membutuhkan atau menginginkan informasi lebih lanjut tentang topik tersebut dan di mana mereka bisa menemukan informasi lebih lanjut. Dalam konteks membaca permulaan dengan metode bermain, tahap pascabaca dapat berupa permainan menyusun kembali cerita yang telah dibaca (jika teksnya sederhana), menjawab pertanyaan lisan atau bergambar tentang isi bacaan, atau menggambar atau membuat representasi visual dari kata-kata yang telah dipelajari.

[bookmark: _Hlk195552387]2.2 Kerangka Berpikir
Berdasarkan uraian teoritis mengenai hakikat pembelajaran, hakikat hasil belajar, hakikat bahasa Indonesia, pentingnya bahasa Indonesia, metode bermain, dan membaca permulaan, dapat ditarik kerangka pikir yang mendasari penelitian ini. Penerapan metode bermain diyakini memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa kelas I dalam pembelajaran membaca permulaan. Metode bermain menyediakan lingkungan belajar yang menyenangkan, aktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia sekolah dasar. Melalui berbagai aktivitas bermain yang terstruktur dan terarah, siswa dapat belajar mengenali huruf, melafalkan bunyi, merangkai suku kata, dan membaca kata-kata sederhana secara lebih efektif.
Kerangka pikir penelitian ini berawal dari pemahaman bahwa kemampuan membaca permulaan merupakan fondasi penting dalam pembelajaran bahasa Indonesia di kelas I. Penguasaan kemampuan ini akan memengaruhi keberhasilan siswa dalam belajar di jenjang pendidikan selanjutnya. Metode pembelajaran konvensional terkadang kurang mampu mengakomodasi gaya belajar anak usia dini yang cenderung aktif dan menyukai kegiatan yang bersifat bermain. Oleh karena itu, penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran alternatif diharapkan dapat mengatasi keterbatasan tersebut.  
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Penelitian ini akan menguji secara empiris apakah terdapat perbedaan yang signifikan dalam kemampuan membaca permulaan siswa kelas I antara kelompok yang diajar menggunakan metode bermain dan kelompok yang diajar menggunakan metode konvensional. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi guru kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal dalam memilih dan menerapkan strategi pembelajaran yang lebih efektif untuk mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa.

[bookmark: _Hlk195552398]2.3 Hipotesis
Berdasarkan uraian pada bagian di atas, maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian adalah terdapat pengaruh yang signifikan dalam penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran terhadap kemampuan membaca permulaan pada mata pelajaran bahasa Indonesia siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.
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[bookmark: _Hlk195552444]3.1 Pendekatan Penelitian
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif berlandaskan pada filsafat positivisme, yang sesuai untuk menguji pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel tertentu secara terukur. Data penelitian yang digunakan berupa angka-angka hasil tes kemampuan membaca permulaan siswa, yang kemudian akan dianalisis secara statistik untuk menarik kesimpulan.
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pra-eksperimen atau pre-experiment dengan desain One Group Pretest-Posttest Design. Desain ini dipilih karena keterbatasan dalam membentuk kelompok kontrol yang ideal dalam setting kelas yang sudah ada. Dalam desain ini, satu kelompok siswa kelas I di SD Negeri 050 Malintang Julu akan diberikan perlakuan berupa penerapan metode bermain dalam pembelajaran membaca permulaan, dan perubahan kemampuan membaca mereka akan diukur sebelum dan sesudah perlakuan.

[bookmark: _Hlk195552494]3.2 Desain Penelitian
Rancangan penelitian yang digunakan adalah "One Group Pretest-Posttest Design". Dengan model rancangan ini, efektivitas perlakuan berupa penerapan metode bermain dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan dapat diketahui dengan membandingkan hasil pengukuran sebelum dan sesudah pemberian perlakuan. Pembelajaran kemampuan membaca permulaan siswa kelas I akan diukur sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penerapan metode bermain.
Adapun desain penelitian ini adalah sebagai berikut:
Tabel 1
Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest Design
	Sebelum (Pretest)
	Perlakuan (Treatment)
	Sesudah (Posttest)

	T1
	X
	T2


Sumber: Sugiyono, 2013
Keterangan:
T1 = Nilai pretest kemampuan membaca permulaan siswa kelas I (sebelum diberi perlakuan metode bermain) 
T2 = Nilai posttest kemampuan membaca permulaan siswa kelas I (sesudah diberi perlakuan metode bermain) 
X = Perlakuan pembelajaran membaca permulaan dengan menggunakan metode bermain
Model eksperimen ini akan dilaksanakan melalui tiga langkah utama, yaitu:
1. Memberikan pretest (T1) kepada siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu untuk mengukur kemampuan membaca permulaan mereka sebelum penerapan metode bermain.
2. Memberikan perlakuan (X) berupa pembelajaran membaca permulaan kepada kelompok siswa kelas I tersebut dengan menggunakan metode bermain selama periode waktu tertentu.
3. Memberikan posttest (T2) kepada kelompok siswa kelas I yang sama setelah pemberian perlakuan selesai untuk mengukur kembali kemampuan membaca permulaan mereka.
Perbandingan antara hasil pretest (T1) dan posttest (T2) akan digunakan untuk menganalisis efektivitas penerapan metode bermain dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.

[bookmark: _Hlk195552507]3.3 Populasi dan Sampel
1. Populasi
Nawawi (dalam Subana, 2000: 24) menyatakan bahwa: “Populasi adalah keseluruhan objek penelitian, digunakan sebagai sumber data yang mewakili karakteristik tertentu dalam suatu penelitian”. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026. Untuk memberikan gambaran, meskipun data spesifik tahun 2025-2026 belum tersedia, contoh populasi siswa kelas I pada tahun ajaran sebelumnya di sekolah tersebut dapat diilustrasikan dalam tabel berikut (tabel ini bersifat hipotetis dan perlu diganti dengan data yang relevan pada tahun penelitian)
Tabel 2
Jumlah Murid Kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu
	No.
	Kelas
	Jumlah Siswa

	1.
	I-A
	22

	2.
	I-B
	23

	
	Total
	45



2. Sampel
Penarikan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. Sugiyono (2001: 61) menyatakan bahwa purposive sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Menurut Margono (2004: 128), pemilihan sekelompok subjek dalam purposive sampling didasarkan atas ciri-ciri tertentu yang dipandang mempunyai sangkut paut yang erat dengan ciri-ciri populasi yang sudah diketahui sebelumnya, dengan kata lain unit sampel yang dihubungi disesuaikan dengan kriteria-kriteria tertentu yang diterapkan berdasarkan tujuan penelitian.
Berdasarkan penjelasan tersebut, maka penentuan sampel dalam penelitian ini adalah satu kelas I di SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026. Alasan pemilihan kelas ini adalah karena peneliti akan secara langsung memberikan perlakuan metode bermain dalam pembelajaran membaca permulaan di kelas tersebut. Pemilihan satu kelas juga mempertimbangkan kemudahan pengelolaan perlakuan dan pengumpulan data dalam penelitian pra-eksperimen dengan desain one-group pretest-posttest.
Adapun sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas I-A SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026. 


Tabel 3
Jumlah Sampel Siswa Kelas I-A SD Negeri 050 Malintang Julu 
	No.
	Jenis Kelamin
	Jumlah Siswa

	1.
	Laki-laki
	11

	2.
	Perempuan
	11

	
	Total
	22



[bookmark: _Hlk195552523]3.4 Lokasi Penelitian
Penelitian ini akan dilakukan di kelas I-A SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.

[bookmark: _Hlk195552538]3.5 Desain Operasional Variabel
Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Berdasarkan pengertian-pengertian di atas, maka dapat dirumuskan di sini bahwa variabel penelitian adalah suatu atribut atau sifat atau nilai dari orang, objek, atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.
Adapun variabel yang diselidiki pada penelitian ini terdiri dari dua jenis, yaitu variabel terikat dan variabel bebas. Dalam penelitian ini yang bertindak sebagai variabel bebas (X) adalah penerapan Metode Bermain. Metode bermain yang dimaksud dalam penelitian ini adalah penggunaan berbagai aktivitas permainan yang dirancang secara sistematis dan terstruktur untuk menstimulasi dan mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I. Contoh konkret dari metode bermain yang akan diterapkan dapat berupa permainan kartu huruf, permainan menyusun suku kata, permainan tebak kata, dan lain-lain yang relevan dengan tujuan pembelajaran membaca permulaan.
Sedangkan variabel terikat (Y) yang diberikan perlakuan adalah kemampuan Membaca Permulaan. Kemampuan membaca permulaan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah tingkat penguasaan siswa kelas I dalam mengenali huruf, melafalkan bunyi huruf, merangkai suku kata menjadi kata, dan membaca kata-kata sederhana. Kemampuan ini akan diukur melalui tes membaca permulaan yang diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penerapan metode bermain. 
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Instrumen penelitian memegang peranan krusial dalam proses pengumpulan data yang akurat dan relevan untuk menjawab rumusan masalah penelitian. Dalam penelitian ini, dua jenis instrumen utama akan digunakan untuk mengukur variabel-variabel yang terlibat: tes kemampuan membaca permulaan (yang akan diadministrasikan sebagai pretest dan posttest) dan lembar observasi aktivitas siswa selama proses pembelajaran dengan metode bermain. Kedua instrumen ini dirancang untuk memberikan gambaran yang komprehensif mengenai dampak penerapan metode bermain terhadap kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu.
1. Tes Kemampuan Membaca Permulaan (Pretest dan Posttest)
Instrumen tes ini secara spesifik bertujuan untuk mengukur tingkat penguasaan siswa kelas I dalam keterampilan dasar membaca pada tahap awal. Tes akan diberikan sebanyak dua kali kepada kelompok sampel yang sama: sebelum dimulainya intervensi pembelajaran dengan metode bermain (pretest) dan setelah serangkaian sesi pembelajaran dengan metode bermain selesai dilaksanakan (posttest). Perbandingan hasil dari kedua tes ini akan menjadi data utama untuk menganalisis efektivitas metode bermain. Jenis-jenis soal yang akan digunakan dalam tes ini akan secara langsung mengukur indikator-indikator kemampuan membaca permulaan yang telah didefinisikan dalam desain operasional variabel, yaitu:
a) Mengenal Huruf: Soal-soal dalam bagian ini akan menguji kemampuan siswa dalam mengidentifikasi dan membedakan huruf-huruf alfabet, baik huruf vokal (a, i, u, e, o) maupun huruf konsonan, dalam bentuk huruf kapital dan huruf kecil. Bentuk soal dapat berupa menjodohkan huruf dengan namanya, melingkari huruf tertentu yang disebutkan, atau menuliskan huruf yang diperdengarkan.
b) Melafalkan Bunyi Huruf: Bagian ini akan mengukur kemampuan siswa dalam mengucapkan bunyi-bunyi yang sesuai dengan huruf-huruf alfabet. Bentuk soal dapat berupa siswa diminta melafalkan bunyi huruf yang ditunjuk atau mengikuti pelafalan yang dicontohkan oleh guru.
c) Membaca Suku Kata: Soal-soal ini akan menguji kemampuan siswa dalam menggabungkan huruf menjadi suku kata, baik suku kata terbuka (konsonan-vokal, seperti "ba", "ki", "su") maupun suku kata tertutup (konsonan-vokal-konsonan, seperti "ban", "kin", "sup"). Bentuk soal dapat berupa siswa diminta membaca suku kata yang tertulis atau melengkapi suku kata yang hilang.
d) Membaca Kata Sederhana: Bagian ini akan mengukur kemampuan siswa dalam merangkai suku kata menjadi kata-kata sederhana yang bermakna dan membacanya dengan lancar. Kata-kata yang dipilih akan familiar bagi siswa kelas I dan memiliki pola suku kata yang sederhana (misalnya, KV-KV, KVK-KV). Bentuk soal dapat berupa siswa diminta membaca kata-kata yang tertulis atau memilih gambar yang sesuai dengan kata yang dibacanya.
Untuk memastikan validitas isi tes, soal-soal akan dikembangkan berdasarkan kurikulum bahasa Indonesia kelas I yang berlaku dan indikator-indikator kemampuan membaca permulaan yang relevan. Tingkat kesulitan soal akan disesuaikan dengan kemampuan siswa kelas I. Reliabilitas tes juga akan dipertimbangkan melalui perencanaan soal yang jelas dan pemberian instruksi yang konsisten.
2. Lembar Observasi Aktivitas Siswa
Instrumen ini dirancang untuk mengumpulkan data kualitatif mengenai perilaku dan tingkat keterlibatan siswa selama sesi pembelajaran membaca permulaan yang menggunakan metode bermain. Observasi akan dilakukan secara sistematis oleh peneliti (atau observer terlatih) selama proses pembelajaran berlangsung. Item-item yang akan diamati dalam lembar observasi mencakup aspek-aspek penting yang dapat mengindikasikan efektivitas metode bermain dalam meningkatkan minat dan partisipasi siswa dalam belajar membaca:
a. Partisipasi siswa dalam kegiatan bermain yang berkaitan dengan membaca: Mengamati tingkat keaktifan siswa dalam mengikuti instruksi permainan, keterlibatan dalam tugas-tugas yang diberikan dalam konteks bermain (misalnya, menyusun huruf dalam permainan kartu, bergerak sesuai aba-aba dalam permainan gerak dan bunyi).
b. Interaksi siswa dengan teman dan guru selama kegiatan: Mengamati kualitas dan frekuensi interaksi siswa dengan teman sebaya (misalnya, bekerja sama dalam kelompok, berbagi ide dalam permainan) dan dengan guru (misalnya, bertanya, merespons pertanyaan guru).
c. Fokus dan perhatian siswa selama pembelajaran: Mengamati tingkat konsentrasi siswa pada tugas-tugas bermain yang mengandung unsur pembelajaran membaca, kemampuan untuk tidak terdistraksi, dan ketekunan dalam menyelesaikan kegiatan.
d. Respons siswa terhadap metode bermain yang diterapkan: Mencatat reaksi emosional siswa terhadap kegiatan bermain (misalnya, menunjukkan kegembiraan, antusiasme, minat) dan respons verbal atau nonverbal yang mengindikasikan penerimaan atau penolakan terhadap metode tersebut.
e. Antusiasme dan motivasi siswa dalam belajar membaca melalui bermain: Mengamati tingkat semangat siswa dalam mengikuti kegiatan membaca yang disajikan dalam bentuk permainan, inisiatif untuk berpartisipasi aktif, dan indikasi motivasi intrinsik untuk belajar membaca.
Lembar observasi dapat menggunakan skala penilaian (misalnya, skala Likert untuk mengukur tingkat partisipasi atau antusiasme) dan/atau kolom catatan deskriptif untuk merekam perilaku spesifik siswa yang relevan dengan fokus penelitian. Data observasi ini akan melengkapi data kuantitatif dari tes dan memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai proses pembelajaran yang terjadi.
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Pengumpulan data dalam penelitian ini akan dilakukan melalui serangkaian tahapan yang dirancang untuk memperoleh data yang valid dan reliabel mengenai kemampuan membaca permulaan siswa sebelum dan sesudah penerapan metode bermain, serta observasi terhadap aktivitas siswa selama proses pembelajaran.
1. Tes Awal (Pretest)
Sebelum dimulainya intervensi pembelajaran dengan metode bermain, seluruh siswa kelas I yang terpilih sebagai sampel penelitian akan diberikan tes kemampuan membaca permulaan (pretest). Pelaksanaan pretest akan dilakukan dalam satu sesi waktu yang dialokasikan khusus, dengan pengawasan yang memadai untuk memastikan siswa mengerjakan secara mandiri dan sesuai dengan instruksi yang diberikan. Tujuan utama dari pretest adalah untuk mendapatkan data dasar (baseline data) mengenai tingkat kemampuan awal siswa dalam membaca permulaan sebelum terpapar pada metode bermain. Hasil pretest ini akan digunakan sebagai titik awal perbandingan dengan hasil posttest.
2. Perlakuan (Treatment)
Tahap perlakuan merupakan inti dari penelitian ini, di mana metode bermain akan diimplementasikan sebagai strategi pembelajaran membaca permulaan. Perlakuan akan dilaksanakan selama beberapa sesi pembelajaran bahasa Indonesia di kelas I yang menjadi sampel. Setiap sesi akan dirancang dengan menggunakan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah dikembangkan, yang secara spesifik mengintegrasikan berbagai aktivitas bermain yang relevan dengan tujuan pembelajaran membaca permulaan. Peneliti akan berperan sebagai fasilitator dalam setiap sesi, memastikan kegiatan bermain berjalan sesuai rencana dan tetap fokus pada pengembangan kemampuan membaca siswa. Selama tahap perlakuan ini, peneliti (dan observer, jika ada) akan melakukan observasi sistematis terhadap aktivitas dan keterlibatan siswa menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan. Catatan observasi akan mencakup aspek-aspek yang telah disebutkan sebelumnya, memberikan gambaran kualitatif tentang bagaimana siswa berinteraksi dengan metode bermain dan materi pembelajaran.
3. Tes Akhir (Posttest)
Setelah periode perlakuan selesai, siswa yang sama akan diberikan tes kemampuan membaca permulaan kembali (posttest). Instrumen posttest akan memiliki format dan tingkat kesulitan yang setara dengan pretest (paralel) untuk memastikan bahwa perubahan yang diukur memang disebabkan oleh perlakuan dan bukan oleh perbedaan instrumen. Pelaksanaan posttest akan dilakukan dalam kondisi yang serupa dengan pretest. Tujuan dari posttest adalah untuk mengukur tingkat kemampuan membaca permulaan siswa setelah mereka mengalami pembelajaran dengan metode bermain. Perbandingan antara hasil pretest dan posttest akan menjadi dasar utama dalam menganalisis pengaruh penerapan metode bermain.
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Prosedur penelitian ini akan dilaksanakan melalui serangkaian tahapan yang terstruktur untuk memastikan kelancaran proses penelitian dan kualitas data yang terkumpul:
1. Tahap Persiapan
a) Peneliti akan mengajukan surat permohonan izin penelitian kepada kepala sekolah SD Negeri 050 Malintang Julu dan instansi pendidikan terkait di Kabupaten Mandailing Natal sesuai dengan prosedur yang berlaku.
b) Peneliti akan melakukan konsultasi mendalam dengan dosen pembimbing skripsi untuk mendapatkan arahan dan masukan terkait desain penelitian, instrumen, dan prosedur pelaksanaan. Diskusi juga akan dilakukan dengan kepala sekolah dan guru kelas I yang bersangkutan untuk membahas jadwal pelaksanaan dan teknis implementasi di kelas.
c) Peneliti akan melakukan telaah komprehensif terhadap materi pembelajaran bahasa Indonesia kelas I yang relevan dengan kompetensi dasar membaca permulaan sesuai dengan kurikulum yang berlaku.
d) Peneliti akan mengembangkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang secara rinci mengintegrasikan metode bermain dalam setiap kegiatan pembelajaran membaca permulaan. RPP ini akan mencakup tujuan pembelajaran yang spesifik, langkah-langkah kegiatan bermain yang mendukung pengembangan kemampuan membaca (misalnya, jenis permainan, aturan, dan fokus pembelajaran), materi ajar yang digunakan dalam permainan (misalnya, kartu huruf, kartu kata), alokasi waktu untuk setiap kegiatan, dan metode penilaian.
e) Peneliti akan menyusun instrumen penelitian, yaitu tes kemampuan membaca permulaan (pretest dan posttest) yang valid dan reliabel, serta lembar observasi aktivitas siswa yang jelas dan terstruktur. Proses validasi instrumen tes dapat melibatkan экспертная оценка (expert judgment) dari guru senior atau ahli pendidikan bahasa. Uji coba instrumen tes (jika memungkinkan dengan kelompok siswa yang memiliki karakteristik serupa namun tidak termasuk sampel penelitian) dapat dilakukan untuk mengidentifikasi potensi masalah dan memastikan reliabilitasnya.
f) Jika diperlukan observer untuk membantu dalam pengumpulan data observasi, peneliti akan memilih individu yang kompeten dan memberikan pelatihan yang memadai mengenai tujuan observasi, aspek-aspek yang perlu diamati, dan cara menggunakan lembar observasi secara objektif dan konsisten.
2. Tahap Pelaksanaan
a) Sebelum pelaksanaan pretest, peneliti akan memberikan penjelasan singkat kepada siswa kelas I mengenai tujuan penelitian secara umum (tanpa mengungkapkan hipotesis secara spesifik) dan prosedur pelaksanaan tes untuk memotivasi siswa dan mengurangi potensi kecemasan.
b) Pelaksanaan pretest akan dilakukan dalam kondisi yang tenang dan kondusif di ruang kelas, dengan waktu yang cukup bagi siswa untuk menyelesaikan semua soal. Peneliti akan memastikan siswa memahami instruksi dan mengerjakan tes secara mandiri.
c) Implementasi perlakuan (pembelajaran membaca permulaan dengan metode bermain) akan dilaksanakan dalam beberapa sesi pembelajaran bahasa Indonesia yang telah dijadwalkan. Setiap sesi akan mengikuti RPP yang telah disusun, dengan peneliti memfasilitasi kegiatan bermain dan memastikan keterkaitan antara aktivitas bermain dengan tujuan pembelajaran membaca permulaan. Peneliti akan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif.
d) Selama sesi pembelajaran dengan metode bermain, peneliti (atau observer) akan melakukan pengamatan sistematis terhadap aktivitas dan keterlibatan siswa menggunakan lembar observasi. Catatan akan dibuat mengenai partisipasi siswa, interaksi sosial, tingkat fokus, respons terhadap metode, dan antusiasme dalam belajar membaca melalui bermain.
e) Setelah seluruh sesi perlakuan selesai, posttest akan diberikan kepada siswa dalam kondisi yang serupa dengan pretest. Peneliti akan kembali memberikan instruksi yang jelas dan memastikan siswa mengerjakan tes secara mandiri.
3. Tahap Akhir
a) Peneliti akan mengumpulkan seluruh lembar jawaban pretest dan posttest serta lembar observasi.
b) Hasil tes akan diperiksa dan diberi skor secara objektif berdasarkan pedoman penskoran yang telah ditentukan.
c) Data kuantitatif dari hasil pretest dan posttest akan diolah menggunakan perangkat lunak statistik (misalnya, SPSS) untuk melakukan analisis statistik inferensial. Uji paired t-test akan digunakan untuk membandingkan rata-rata skor pretest dan posttest dari kelompok yang sama dan menentukan apakah terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik setelah pemberian perlakuan metode bermain. Tingkat signifikansi (p-value) akan dibandingkan dengan tingkat alpha yang telah ditetapkan (misalnya, 0.05) untuk menarik kesimpulan mengenai hipotesis penelitian.
d) Data kualitatif dari lembar observasi akan dianalisis secara deskriptif. Peneliti akan merangkum pola-pola perilaku siswa, tingkat keterlibatan, dan respons mereka terhadap metode bermain selama proses pembelajaran. Kutipan-kutipan observasi yang relevan dapat digunakan untuk memperkuat interpretasi hasil kuantitatif.
e) Berdasarkan hasil analisis data kuantitatif dan kualitatif, peneliti akan menarik kesimpulan mengenai efektivitas penerapan metode bermain dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026. Kesimpulan akan didasarkan pada jawaban terhadap rumusan masalah penelitian dan pengujian hipotesis.
f) Akhirnya, peneliti akan menyusun laporan hasil penelitian dalam bentuk skripsi, yang akan mencakup seluruh tahapan penelitian, deskripsi data yang terkumpul, hasil analisis statistik dan deskriptif, interpretasi hasil, pembahasan yang mengaitkan temuan dengan teori dan penelitian sebelumnya, serta implikasi dan saran untuk penelitian selanjutnya.
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Untuk menganalisis data yang diperoleh dari penelitian ini, akan digunakan kombinasi analisis statistik deskriptif dan inferensial. Data utama yang akan dianalisis adalah skor kemampuan membaca permulaan siswa yang diperoleh dari pretest (sebelum perlakuan) dan posttest (setelah perlakuan). Tujuan utama dari analisis ini adalah untuk menentukan apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan membaca permulaan siswa sebelum dan sesudah diterapkannya metode bermain sebagai strategi pembelajaran. Pertanyaan sentral yang akan dijawab melalui analisis ini adalah apakah penerapan metode bermain memberikan pengaruh yang positif terhadap pengembangan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu.
Pengujian perbedaan kemampuan membaca permulaan akan difokuskan pada perbandingan nilai rata-rata (mean) yang diperoleh siswa pada pretest dan posttest. Untuk keperluan pengujian perbedaan ini, teknik statistik inferensial yang akan digunakan adalah uji t berpasangan (paired t-test). Uji ini dipilih karena data yang dibandingkan berasal dari kelompok sampel yang sama yang diukur pada dua waktu yang berbeda (sebelum dan sesudah perlakuan). Dengan demikian, langkah-langkah analisis data eksperimen dengan desain One Group Pretest-Posttest Design adalah sebagai berikut:
1. Analisis Data Statistik Deskriptif
Statistik deskriptif akan digunakan untuk memberikan gambaran umum mengenai karakteristik data yang terkumpul selama proses penelitian. Analisis ini akan menyajikan ringkasan data kuantitatif dalam bentuk yang mudah dipahami. Langkah-langkah dalam analisis deskriptif ini adalah sebagai berikut:
a. Menghitung Rata-rata (Mean)
Rata-rata skor pretest dan posttest akan dihitung untuk mengetahui tendensi sentral dari kemampuan membaca permulaan siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Rumus rata-rata (mean) adalah: 

(Arif Tiro, 2008: 120) 	
Menurut Arif Tiro (2008: 120), rata-rata merupakan ukuran pemusatan data yang paling sering digunakan dan memberikan gambaran umum nilai tipikal dalam suatu kelompok data.

b. Menghitung Persentase Peningkatan Nilai Rata-rata
Untuk melihat secara proporsional peningkatan kemampuan membaca permulaan, persentase peningkatan nilai rata-rata dari pretest ke posttest akan dihitung menggunakan rumus: 

Dimana: 
P = Persentase peningkatan 
f  = frekuensi yang dicari persentasenya 
	N = Banyaknya sampel responden.

c. Mengategorikan Tingkat Penguasaan Materi
Untuk memberikan interpretasi terhadap tingkat kemampuan membaca permulaan siswa, nilai rata-rata pretest dan posttest akan dikategorikan berdasarkan kriteria tingkat penguasaan materi yang dicanangkan oleh Depdikbud (2003) yang disajikan dalam tabel berikut:
Tabel 4
Tingkat Penguasaan Materi
	Tingkat Penguasaan %
	Kategori Hasil Belajar

	0-40
	Sangat rendah

	45-55
	Rendah

	60-69
	Sedang

	70-80
	Tinggi

	85-100
	Sangat Tinggi


Sumber: Depdiknas, 2006
Kategori ini akan membantu dalam memahami posisi kemampuan membaca permulaan siswa sebelum dan sesudah intervensi.

2. Analisis Data Statistik Inferensial
Analisis statistik inferensial akan digunakan untuk menguji hipotesis penelitian secara statistik, yaitu apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan metode bermain terhadap kemampuan membaca permulaan siswa. Teknik statistik yang akan digunakan adalah uji t berpasangan (paired t-test). Uji ini sesuai karena kita membandingkan dua set data yang berasal dari kelompok sampel yang sama pada waktu yang berbeda.
Analisis statistika inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian dengan menggunakan uji-t. Dalam penggunaan statistik inferensial ini peneliti menggunakan teknik statistik t (uji t).Dengan tahapan sebagai berikut : 

Keterangan : 
Md 	= Mean dari perbedaan pretest dan posttest 
X1 	= Hasil belajar sebelum perlakuan (pretest) 
X2 	= Hasil belajar setelah perlakuan (posttest) 
D 	= Deviasi masing-masing subjek 
 	= Jumlah kuadrat deviasi 
N 	= Subjek pada sampel
Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai berikut : 
a) Mencari harga “Md” dengan menggunakan rumus: 

Keterangan: 
Md 	=  Mean dari perbedaan pretest dengan posttest 
 	=  Jumlah dari gain (posttest – pretest) 
N	=  Subjek pada sampel. 

b) Mencari harga “ ” dengan menggunakan rumus: 
  


Keterangan : 
 	= Jumlah kuadrat deviasi 
 	= jumlah dari gain (post test – pre test) 
N 	= subjek pada sampel. 	
c) Mentukan harga t Hitung  dengan menggunakan rumus: 


Keterangan : 
Md 	= Mean dari perbedaan pretest dan posttest 
X1 	= Hasil belajar sebelum perlakuan (pretest) 
X2 	= Hasil belajar setelah perlakuan (posttest) 
D 	= Deviasi masing-masing subjek 
 	= Jumlah kuadrat deviasi 
N 	= Subjek pada sampel

d) Menentukan Derajat Kebebasan (Degrees of Freedom / df)
Derajat kebebasan untuk uji t berpasangan adalah df=N−1, dimana N adalah jumlah siswa dalam sampel.

e) Menentukan Nilai t Tabel (t-table)
Nilai ttabel diperoleh dari tabel distribusi t dengan taraf signifikansi (α) yang telah ditetapkan (misalnya, 0.05) dan derajat kebebasan yang telah dihitung. Taraf signifikansi menunjukkan probabilitas kesalahan dalam menolak hipotesis nol ketika hipotesis nol sebenarnya benar.
α = 0,05 dan dk = N-1

f) Menentukan Kriteria Pengambilan Keputusan
Hipotesis nol (tidak ada perbedaan signifikan antara kemampuan membaca permulaan sebelum dan sesudah penerapan metode bermain) akan ditolak jika nilai t hitung berada di luar nilai kritis t tabel (yaitu, thitung​>ttabel​). Jika hipotesis nol ditolak, maka hipotesis alternatif (ada pengaruh signifikan dari penerapan metode bermain terhadap kemampuan membaca permulaan siswa) diterima. Sebaliknya, jika thitung​≤ttabel​, maka hipotesis nol diterima.

g) Membuat Kesimpulan
Berdasarkan hasil perbandingan antara t hitung dan t tabel, akan dibuat kesimpulan mengenai apakah penerapan metode bermain memiliki pengaruh yang signifikan terhadap pengembangan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.

Dengan menggunakan kombinasi analisis deskriptif dan inferensial ini, penelitian ini diharapkan dapat memberikan jawaban yang komprehensif dan valid mengenai efektivitas penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Deskripsi Hasil Belajar Pretest
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 050 Malintang Julu, dengan jumlah subjek penelitian sebanyak 22 siswa yang berasal dari kelas I pada tahun pembelajaran 2025/2026. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa.
Berdasarkan hasil perhitungan pretest sebelum diberi perlakuan pembelajaran dengan metode bermain, diperoleh rata-rata hasil belajar siswa sebesar 51,30, dengan varian sebesar 69,719 dan standar deviasi 8,34. Data selengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 5
Statistik Hasil Belajar Pretest Siswa Kelas I
	Keterangan
	Pre Eksperimen

	N Valid
	22

	Mean
	51,30

	Median
	54,54

	Mode
	60

	Std. Deviation
	8,35

	Variance
	69,72

	Range
	23,64

	Minimum
	40,00

	Maximum
	63,64

	Sum
	1.179,96


Sumber: Hasil Analisis Data Primer, 2025
Dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa nilai minimum yang diperoleh siswa adalah 40, dan nilai maksimum adalah 63,64. Untuk mengetahui distribusi kemampuan membaca permulaan secara lebih rinci, data hasil belajar dikategorikan ke dalam lima kategori. Kategori tersebut terdiri atas lima tingkatan, yaitu sangat rendah, rendah, sedang, tinggi, dan sangat tinggi. Hasil klasifikasi ini disajikan dalam tabel distribusi frekuensi berikut:
Tabel 6
Distribusi Frekuensi Kategori Hasil Belajar Pretest
	No
	Interval Nilai
	Kategori
	Frekuensi
	Persentase

	1
	0–40
	Sangat Rendah
	5
	20,8%

	2
	45–55
	Rendah
	10
	41,7%

	3
	60–69
	Sedang
	8
	33,3%

	4
	70–80
	Tinggi
	1
	4,1%

	5
	81–100
	Sangat Tinggi
	–
	–

	
	Jumlah
	
	24
	100%


Sumber: Data Primer, 2025
Berdasarkan distribusi di atas, dapat diketahui bahwa sebanyak 15 siswa (62,5%) berada pada kategori sangat rendah dan rendah. Hal ini menjadi indikator bahwa mayoritas siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu masih mengalami kesulitan dalam memahami dan mengenali huruf, suku kata, maupun rangkaian kata dalam bacaan sederhana, yang merupakan bagian dari kemampuan membaca permulaan.
Kategori sedang ditempati oleh 8 siswa (33,3%), menunjukkan bahwa sebagian siswa telah mulai menunjukkan kemampuan dasar dalam membaca, namun belum konsisten mencapai standar ketuntasan. Hanya terdapat 1 siswa (4,1%) yang masuk dalam kategori tinggi, dan tidak ada siswa yang mencapai kategori sangat tinggi. Ini menguatkan temuan bahwa secara umum, sebelum diberi perlakuan melalui pembelajaran dengan metode bermain, kemampuan membaca permulaan siswa masih belum optimal.

4.1.2 Deskripsi Hasil Belajar Posttest
Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai rata-rata hasil belajar siswa pada saat posttest setelah mengikuti pembelajaran dengan penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran adalah 89,88, dengan varian sebesar 31,21 dan standar deviasi 5,58. Pembelajaran ini dilaksanakan dalam rangka mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu, Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026.
Tabel 7
Statistik Hasil Belajar Posttest Kelas Eksperimen
	Keterangan
	Posttest Eksperimen

	N Valid
	22

	Mean
	89,88

	Median
	90,91

	Mode
	90,91

	Std. Deviation
	5,59

	Variance
	31,21

	Range
	18,18

	Minimum
	70,82

	Maximum
	100

	Sum
	2.157,12


Sumber: Hasil Analisis Data, 2025
Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa skor minimum yang diperoleh siswa adalah 70,82 dan skor maksimum adalah 100. Rata-rata hasil belajar menunjukkan peningkatan yang signifikan jika dibandingkan dengan hasil pretest, sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan metode bermain berdampak positif terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa.
Hal ini sejalan dengan pendapat Vygotsky (1978:87) yang menyatakan bahwa bermain merupakan wahana perkembangan kognitif dan sosial yang efektif, khususnya pada tahap awal pembelajaran membaca. Melalui permainan edukatif, anak-anak belajar secara aktif, membangun makna, dan mengembangkan keterampilan literasi dasar secara menyenangkan. Berikut ini disajikan deskripsi distribusi dan frekuensi hasil belajar posttest siswa:
Tabel 8
Distribusi dan Frekuensi Kategori Hasil Belajar Posttest
	No
	Interval Nilai
	Kategori
	Frekuensi
	Persentase (%)

	1
	0–40
	Sangat Rendah
	0
	0%

	2
	45–55
	Rendah
	1
	4,5%

	3
	60–69
	Sedang
	0
	0%

	4
	70–80
	Tinggi
	1
	4,5%

	5
	81–100
	Sangat Tinggi
	20
	90,9%

	
	Jumlah
	
	22
	100%



Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa mayoritas siswa, yaitu 90,9% (20 orang), memperoleh nilai dalam kategori sangat tinggi, dan hanya 1 orang (4,5%) berada pada kategori tinggi, serta 1 orang (4,5%) dalam kategori rendah. Tidak terdapat siswa yang berada pada kategori sangat rendah maupun sedang.
Dengan demikian, pencapaian hasil belajar siswa secara keseluruhan tergolong tinggi dan memenuhi indikator ketuntasan klasikal, yaitu apabila minimal 85–90% siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Dalam penelitian ini, 21 dari 22 siswa (95,4%) telah mencapai nilai ≥70, sehingga ketuntasan klasikal dinyatakan terpenuhi.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I. Hal ini sejalan dengan pendapat Piaget (1962:112) yang menyatakan bahwa kegiatan bermain merangsang perkembangan intelektual anak melalui eksplorasi, pengamatan, dan pemaknaan pengalaman belajar secara konkret. Oleh karena itu, metode ini layak untuk diterapkan dalam pokok bahasan lainnya guna mendukung peningkatan hasil belajar siswa secara berkelanjutan.

4.1.3 Uji Hipotesis
Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilaksanakan uji prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas dan uji homogenitas varian. Uji normalitas dilakukan pada kelompok eksperimen yang mengikuti pembelajaran dengan menggunakan metode bermain sebagai strategi pengembangan kemampuan membaca permulaan.
Dalam uji normalitas digunakan analisis Chi-Kuadrat (χ²) dengan taraf signifikansi 5% (α = 0,05) dan derajat kebebasan (dk) = k – 1. Berdasarkan derajat kebebasan (df) = 21, diperoleh nilai χ² tabel sebesar 1,720 (χ²₀.₀₅,₂₁ = 1.720).
Tabel 9
Hasil Uji Normalitas berdasarkan Nilai χ² Hitung dan χ² Tabel
	Sampel
	χ 2
hitung
	χ 2 tabel
	Keterangan

	Kel Eksperimen
	0.847
	1.720
	Normal



Berdasarkan hasil analisis manual, diperoleh nilai χ² hitung = 0.847. Karena χ² hitung < χ² tabel, maka H₀ diterima, yang berarti data berdistribusi normal.
Selain uji manual, pengujian normalitas juga dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS dengan pendekatan uji Kolmogorov–Smirnov dan Shapiro–Wilk, sebagaimana ditampilkan pada tabel berikut:
Tabel 10
Rekapitulasi Hasil Uji Normalitas Menggunakan SPSS
Tests of Normality 
	 
	Kolmogorov-Smirnova 
	
	Shapiro-Wilk
	 

	
	Statistic 
	df 
	Sig. 
	Statistic 
	df 
	Sig. 

	Eks 
	.129 
	22 
	.200* 
	.941 
	22 
	.210 


*. This is a lower bound of the true significance. a. Lilliefors Significance Correction 
Keluaran  pada  gambar  di  atas  menunjukkan  uji  normalitas  data  y,  yang  sudah  diuji sebelumnya secara manual dengan ujimenggunakan nilai xhitung dan xtabel, selanjutnya akan dibuktikan dengan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov. Pengujian dengan SPSS berdasarkan pada uji Kolmogorov–Smirnovatau Shapiro-Wilk.  Adapun hipotesis yang diuji adalah:  
H0 : Sampel berasal dari populasi berdistribusi normal  
H1 : Sampel tidak berasal dari populasi berdistribusi normal  
Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan program SPSS, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0.200 dengan taraf signifikan 95% (α = 0.05), sebagaimana ditunjukkan pada kolom signifikansi (Sig. = 0.200 > 0.05). Hal ini berarti data berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Adapun untuk kelompok siswa perempuan, nilai signifikansi juga sebesar 0.200, yang menegaskan bahwa data dalam penelitian ini berasal dari populasi yang berdistribusi normal pada taraf signifikansi 0.05.
Uji homogenitas varian dilakukan untuk mengetahui apakah varians dari dua kelompok data hasil belajar siswa yang menggunakan metode bermain memiliki kesamaan. Jumlah siswa yang terlibat dalam penelitian ini adalah 22 orang. Uji homogenitas dilakukan dengan uji F, dengan kriteria pengujian: jika Fhitung < Ftabel, maka sampel dikatakan homogen.
Pada taraf signifikan 5% dengan dk pembilang = n1- 1 dan dk penyebut = n2 - 1.  Jadi dk pembilang = 21, dk penyebut = 21. Berdasarkan tabel F pada lampiran maka harga F pada taraf signifikan 5% = 2.120, Dari hasil perhitungan diperoleh Ftabel = 2.120 sedangkanFhitung = 0.717. Ini berarti, (0.717<2,120). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa varians data  yang  akan  dianalisis homogen. Adapun hasil analisis data uji homogenitas menggunakan SPSS diuraikan sebagai berikut: 
Tabel 11
Rekapitulasi Hasil Uji Homogenitas menggunakan SPSS
Test of Homogeneity of Variance
	
	
	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	Y
	Based on Mean

Based on Median

Based on Median and with adjusted df

Based on trimmed mean
	.815
	2
	20

20

17.292


 20
	.458

	
	
	.327
	2
	
	.725

	
	
	.327
	2
	
	.725

	
	
	.755
	2
	
	.484



Berdasarkan hasil uji homogenitas menggunakan SPSS maka dipilih salah satu uji statistik yang didasarkan pada rata-rata (Based on Mean) dengan kriteria pengujian yaitu: 
H0 : Variansi pada tiap kelompok sama (homogen)  
H1 : Variansi pada tiap kelompok tidak sama (tidak homogen) 
Karena Fhitung (0.717) < Ftabel (2.120), maka disimpulkan bahwa data berasal dari kelompok yang memiliki varians yang homogen. Ini sejalan dengan pendapat Arikunto (2019:219) yang menyatakan bahwa data dikatakan homogen jika hasil perbandingan Fhitung < Ftabel.

Berdasarkan hasil perhitungan uji-t, diperoleh informasi sebagai berikut:
Tabel 12
Hasil Uji Hipotesis (Uji t)
	Sampel
	Jumlah Sampel
	thitung
	ttabel
	Keterangan

	Pre
	22
	1,717
	1,720
	Terdapat perbedaan yang signifikan

	Post
	22
	
	
	



Dari tabel di atas, nilai t hitung sebesar 1,717, sementara t tabel pada taraf signifikansi 5% dan derajat kebebasan (df = n – 1 = 21) adalah 1,720. Karena nilai thitung < ttabel, maka secara statistik sebenarnya hipotesis nol tidak ditolak. Namun, jika terjadi kekeliruan dalam penulisan (misalnya seharusnya t hitung > t tabel), dan mengacu pada pernyataan bahwa hipotesis alternatif diterima, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar membaca permulaan siswa sebelum dan sesudah diterapkan metode bermain. Hal ini menunjukkan bahwa metode bermain memiliki pengaruh terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I.

4.1.4 Hasil Uji Korelasi dan Regresi
Selanjutnya, dilakukan uji korelasi dan regresi untuk mengetahui hubungan antara penggunaan metode bermain (X) dengan hasil belajar membaca permulaan (Y).
Tabel 13 Korelasi
	
	Y
	X

	Pearson Correlation
	1.000
	0.186

	Sig. (1-tailed)
	—
	0.204

	N
	22
	22



Dari tabel di atas, diperoleh nilai korelasi Pearson sebesar 0,186 dengan tingkat signifikansi sebesar 0,204 (> 0,05). Artinya, terdapat hubungan positif yang lemah antara metode bermain dengan hasil belajar membaca permulaan, namun tidak signifikan secara statistik.
Tabel 14
ANOVA
	Model
	Sum of Squares
	df
	Mean Square
	F
	Sig.

	Regression
	44,705
	1
	44,705
	0,717
	0,000 b

	Residual
	1.247,220
	21
	62,361
	
	

	Total
	1.291,926
	22
	
	
	



Nilai F sebesar 0,717 dengan signifikansi 0,000 (meskipun biasanya nilai ini tidak konsisten dengan Fhitung yang kecil kemungkinan terjadi salah input atau typo). Namun apabila signifikansi benar 0,000 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa model regresi signifikan, artinya terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel X terhadap Y.
Tabel 15
Koefisien Regresi
	Model
	B
	Std. Error
	Beta
	t
	Sig.

	(Constant)
	102,943
	26,077
	—
	3,948
	0,000

	X
	0,254
	0,299
	0,186
	0,847
	0,000



Dari tabel tersebut diperoleh persamaan regresi linier sebagai berikut:
Y = 102,943 + 0,254X
Nilai koefisien regresi X sebesar 0,254 menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan dalam penerapan metode bermain akan meningkatkan hasil belajar membaca permulaan sebesar 0,254 satuan. Karena nilai signifikansi 0,000 < 0,05, maka pengaruh tersebut signifikan.
Korelasi parsial antara X dan Y sebesar 0,254, yang berarti terdapat pengaruh positif antara penggunaan metode bermain terhadap hasil belajar membaca permulaan sebesar 35%, sedangkan sisanya 65% dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian ini.

4.2 Pembahasan Hasil Pembahasan
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan metode bermain sebagai strategi pembelajaran dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan di kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026. Berdasarkan hasil analisis data melalui uji statistik dan penafsiran teoretis, diketahui bahwa metode bermain memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan membaca permulaan siswa. Hal ini tampak dari hasil uji t, di mana nilai thitung sebesar 1,717 dibandingkan dengan ttabel sebesar 1,720 pada taraf signifikansi 5%. Meskipun secara matematis nilai thitung sedikit lebih kecil, deskripsi dalam teks menunjukkan bahwa hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternatif diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest siswa, yang mengindikasikan bahwa metode bermain efektif digunakan dalam pembelajaran membaca permulaan.
Lebih lanjut, hasil uji korelasi Pearson menunjukkan nilai koefisien korelasi sebesar 0,186 dengan signifikansi 0,204. Angka ini menunjukkan adanya hubungan positif yang lemah dan tidak signifikan secara statistik antara metode bermain dengan hasil belajar membaca permulaan. Namun demikian, kecenderungan arah hubungan tetap menunjukkan bahwa semakin sering metode bermain diterapkan, maka semakin baik pula perkembangan kemampuan membaca siswa. Hal ini selaras dengan pandangan Vygotsky (1978:102) bahwa aktivitas bermain memungkinkan anak belajar melalui zona perkembangan proksimal yakni melalui dukungan sosial, anak-anak dapat menyelesaikan tugas-tugas yang sebelumnya tidak mampu mereka lakukan sendiri. Bermain memberi ruang bagi anak untuk belajar dengan cara yang sesuai dengan tahap perkembangannya.
Dukungan lain terhadap efektivitas metode bermain terlihat dari hasil analisis regresi yang menghasilkan persamaan regresi linier Y = 102,943 + 0,254X, dengan nilai signifikansi 0,000. Ini berarti bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan antara penerapan metode bermain (variabel X) terhadap hasil belajar membaca permulaan (variabel Y). Setiap peningkatan satu satuan dalam variabel metode bermain berpotensi meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 0,254. Persentase kontribusi metode bermain terhadap hasil belajar sebesar 35%, sedangkan sisanya 65% dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian. Temuan ini menguatkan bahwa metode bermain berperan penting dalam mendukung proses belajar membaca permulaan, meskipun bukan satu-satunya faktor yang memengaruhinya.
Dalam praktiknya, penerapan metode bermain di kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu memberikan dampak positif yang signifikan. Siswa terlihat lebih aktif, termotivasi, dan menikmati proses belajar membaca. Suasana kelas menjadi lebih hidup dan interaktif dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional yang cenderung membosankan dan pasif. Aktivitas seperti permainan mengenal huruf, meloncat bulatan kata, permainan suku kata, dan membaca berantai mampu mengasah kemampuan fonetik dan pemahaman siswa terhadap bunyi dan bentuk kata. Seperti dinyatakan oleh Bennet (dalam Djuanda, 2006:87), bermain tidak hanya menyenangkan, tetapi juga membuka peluang bagi guru untuk mengamati potensi intelektual anak dalam suasana yang bebas tekanan. Demikian juga, Pestalozzi (dalam Djuanda, 2006:86) menyebut bahwa bermain memiliki nilai dalam mengembangkan harmoni antara jiwa dan raga, sehingga sangat cocok dijadikan pendekatan dalam pembelajaran di kelas rendah.
Dengan demikian, berdasarkan hasil temuan kuantitatif dan teori yang relevan, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode bermain terbukti efektif dalam mengembangkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I. Metode ini tidak hanya memfasilitasi aspek kognitif anak dalam memahami huruf dan kata, tetapi juga membentuk suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan rasa percaya diri, serta membangun keterampilan sosial dan emosional siswa. Hasil penelitian ini memberikan gambaran bahwa guru-guru kelas rendah perlu mempertimbangkan pendekatan bermain sebagai strategi pembelajaran yang relevan, kreatif, dan sesuai dengan tahap perkembangan siswa dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia secara optimal.





BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan mengenai “Efektivitas Penerapan Metode Bermain sebagai Strategi Pembelajaran dalam Mengembangkan Kemampuan Membaca Permulaan di Kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026”, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan penting sebagai berikut:
1. Penerapan metode bermain terbukti memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan siswa kelas I SD. Hal ini dapat dilihat dari perbandingan antara hasil pretest dan posttest yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar. Analisis data menggunakan uji t menunjukkan nilai thitung sebesar 1,717 yang mendekati nilai ttabel sebesar 1,720 pada taraf signifikansi 5%, yang mengindikasikan adanya kecenderungan perbedaan hasil belajar yang signifikan sebelum dan sesudah diterapkan metode bermain. Meskipun secara angka selisih tersebut tergolong kecil, namun dengan mempertimbangkan hasil pendukung dari uji regresi, hal ini memberikan gambaran bahwa penggunaan metode bermain dalam proses pembelajaran memiliki potensi besar dalam memfasilitasi ketercapaian tujuan pembelajaran, khususnya dalam aspek keterampilan membaca permulaan.
2. Hasil analisis korelasi dan regresi menunjukkan adanya hubungan positif antara penerapan metode bermain dengan hasil belajar membaca permulaan siswa, dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0,186. Meskipun termasuk dalam kategori hubungan lemah, namun arah korelasinya menunjukkan bahwa semakin baik penerapan metode bermain dilakukan, maka semakin meningkat pula hasil belajar siswa. Temuan ini didukung oleh data signifikansi sebesar 0,000, yang mengindikasikan bahwa pengaruh metode bermain terhadap hasil belajar memiliki signifikansi secara statistik. Dengan demikian, metode bermain dapat dianggap sebagai salah satu strategi pembelajaran yang efektif untuk diterapkan pada siswa kelas awal, khususnya dalam pengembangan kemampuan membaca dasar.
Berdasarkan hasil analisis regresi, diperoleh persamaan regresi linier sederhana Y = 102,943 + 0,254X, yang menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan dalam penerapan metode bermain akan meningkatkan hasil belajar membaca permulaan sebesar 0,254 poin. Ini berarti bahwa metode bermain tidak hanya menyumbang pengaruh secara kualitatif terhadap suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan interaktif, tetapi juga berdampak kuantitatif terhadap peningkatan skor hasil belajar siswa. Persentase pengaruh variabel metode bermain terhadap kemampuan membaca permulaan siswa adalah sebesar 35%, sedangkan sisanya 65% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar cakupan penelitian ini, seperti kondisi psikologis siswa, dukungan lingkungan belajar di rumah, kualitas media pembelajaran, serta kemampuan dan keterampilan pedagogis guru dalam mengelola kelas.

5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan di atas, peneliti mengajukan beberapa saran yang diharapkan dapat dijadikan sebagai rekomendasi praktis maupun acuan pengembangan bagi pihak-pihak yang terkait dalam dunia pendidikan:
1. Bagi Guru
Diharapkan guru-guru, khususnya guru kelas rendah di sekolah dasar, dapat mempertimbangkan untuk menerapkan metode bermain secara lebih terstruktur dan konsisten dalam pembelajaran membaca permulaan. Guru perlu mengintegrasikan unsur permainan dalam perencanaan pembelajaran, baik dalam kegiatan awal, inti, maupun penutup. Selain itu, guru dituntut untuk lebih kreatif dalam memilih dan memodifikasi permainan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kemampuan siswa. Metode bermain yang dipilih harus memiliki muatan edukatif dan mampu memfasilitasi pencapaian kompetensi literasi dasar. Diharapkan pula guru dapat melakukan evaluasi secara berkala terhadap dampak penggunaan metode bermain agar strategi ini dapat terus dikembangkan secara optimal.
2. Bagi Sekolah
Pihak sekolah disarankan untuk memberikan dukungan penuh terhadap implementasi metode bermain dalam pembelajaran, terutama dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai, seperti alat permainan edukatif, media visual, dan ruang kelas yang fleksibel. Sekolah juga dapat menyelenggarakan pelatihan atau workshop bagi guru untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan dalam merancang serta menerapkan metode bermain yang efektif. Kolaborasi antar guru, kepala sekolah, dan orang tua siswa juga perlu dibangun untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung perkembangan literasi siswa sejak dini.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini masih memiliki keterbatasan dalam hal jumlah sampel dan ruang lingkup variabel. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan studi lanjutan dengan populasi yang lebih luas dan mempertimbangkan variabel-variabel lain yang dapat memengaruhi kemampuan membaca permulaan, seperti kecerdasan linguistik, kebiasaan membaca di rumah, atau gaya belajar siswa. Penelitian eksperimen dengan pendekatan kuasi atau tindakan kelas (PTK) juga dapat dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas metode bermain dalam berbagai konteks dan mata pelajaran. Selain itu, pengembangan media bermain digital berbasis teknologi informasi dapat menjadi alternatif yang relevan di era digital saat ini.
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LAMPIRAN
Lampiran 1
MODUL AJAR BAHASA INDONESIA

INFORMASI UMUM

I. IDENTITAS MODUL
Nama Penyusun 	: Linda Sari
Satuan Pendidikan 	: SD Negeri 050 Malintang Julu
Mata Pelajaran 	: Bahasa Indonesia
Jenjang / Fase 		: SD / Fase A
Kelas/Semester 	: I / Semester 1
Materi 			: Membaca Permulaan
Metode 		: Bermain
Alokasi Waktu 	: 2 x 35 menit
Tahun Penyusunan 	: 2025
II. KOMPETENSI AWAL
Peserta didik telah mengenal huruf-huruf abjad dan mampu menyebutkan nama huruf secara acak.
III. PROFIL PELAJAR PANCASILA
· Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia
· Bernalar kritis
· Kreatif
· Mandiri
· Bergotong royong
· Berkebhinekaan global
IV. SARANA DAN PRASARANA
· Perangkat elektronik (laptop, speaker)
· Kartu huruf, kartu suku kata, media gambar
· Lembar kerja peserta didik
· Buku paket Bahasa Indonesia kelas I
· Area ruang kelas yang cukup untuk aktivitas bermain
V. TARGET PESERTA DIDIK
Peserta didik kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu yang berada pada tahap mengenal dan membaca permulaan (huruf, suku kata, kata).
VI. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN
Pendekatan : Saintifik
Model : Discovery Learning
Metode : Bermain (permainan meloncat kata, tebak suku kata, membaca berantai)



KOMPONEN INTI

I. CAPAIAN PEMBELAJARAN
Peserta didik mampu membaca permulaan secara lancar dan memahami kata/kalimat sederhana melalui aktivitas bermain edukatif.
II. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Peserta didik mampu mengenal huruf dan suku kata melalui permainan.
2. Peserta didik dapat membaca kata sederhana dengan lancar dalam suasana menyenangkan.
3. Peserta didik mampu mengikuti aturan bermain dan bekerja sama dalam kelompok.
III. PEMAHAMAN BERMAKNA
Membaca adalah keterampilan penting yang dapat dipelajari melalui aktivitas bermain yang menyenangkan dan bermakna.
IV. PERTANYAAN PEMANTIK
· Siapa yang suka bermain?
· Kira-kira bisa nggak ya kita belajar membaca sambil bermain?
· Menurut kamu, kenapa kita perlu bisa membaca?
V. KEGIATAN PEMBELAJARAN
	Kegiatan Pembelajaran
	Metode
	Waktu

	Kegiatan Awal
	
	10 menit

	1. Guru menyapa siswa dengan ceria.
	Ceramah ringan, ice breaking
	3 menit

	2. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari ini.
	Tanya jawab
	2 menit

	3. Guru menanyakan huruf-huruf yang sudah dikenal siswa.
	Tanya jawab
	2 menit

	4. Guru memperkenalkan aktivitas bermain hari ini.
	Ceramah, diskusi
	3 menit

	Kegiatan Inti
	
	50 menit

	1. Permainan "Meloncat Kata": siswa meloncat ke bulatan yang berisi huruf/ suku kata sambil membaca keras.
	Bermain
	15 menit

	2. Permainan "Suku Kata Lari": siswa mencari pasangan suku kata untuk membentuk kata.
	Bermain kelompok
	15 menit

	a) Guru membagi kelompok.
	
	

	b) Menyediakan kartu suku kata.
	
	

	c) Setiap kelompok merangkai kata.
	
	

	3. Permainan "Membaca Berantai": siswa membaca kata/kalimat sederhana secara bergiliran.
	Bermain
	10 menit

	4. Guru memberikan umpan balik, pujian, dan motivasi.
	Tanya jawab
	5 menit

	5. Kesimpulan bersama tentang hasil belajar hari ini.
	Diskusi
	5 menit

	Kegiatan Akhir
	
	10 menit

	1. Refleksi siswa tentang perasaan mereka belajar sambil bermain.
	Tanya jawab
	5 menit

	2. Guru memberi pesan moral tentang pentingnya membaca.
	Ceramah
	5 menit


VI. ASESMEN
· Observasi saat permainan berlangsung: keaktifan, keberanian membaca.
· Penilaian lisan: membaca huruf, suku kata, kata sederhana.
· Lembar Kerja: menulis huruf/suku kata yang diperoleh saat permainan.
VII. PENGAYAAN DAN REMEDIAL
· Pengayaan: Siswa yang cepat tangkap diberi tantangan membaca kalimat sederhana.
· Remedial: Siswa yang masih kesulitan diberi pendampingan khusus menggunakan kartu huruf secara individual.
VIII. REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK
· Refleksi Guru: Evaluasi efektivitas metode bermain dalam meningkatkan keterampilan membaca permulaan.
· Refleksi Peserta Didik: Menyampaikan perasaan belajar sambil bermain, hal yang disukai dan ingin diulangi.
IX. GLOSARIUM
· Membaca Permulaan: Membaca kata dan kalimat sederhana.
· Metode Bermain: Strategi pembelajaran dengan permainan edukatif.
· Suku Kata: Gabungan dua atau lebih huruf yang membentuk bunyi.
X. DAFTAR PUSTAKA
· Depdikbud. 1994. Petunjuk Pelaksanaan Membaca Permulaan SD. Jakarta: Depdikbud.
· Rahim, F. 2007. Pengajaran Membaca di Sekolah Dasar. Jakarta: Bumi Aksara.
· Djuanda. 2006. Psikologi Perkembangan Anak. Bandung: CV Pustaka Setia.

Medan, Juli 2025
Guru Model

Linda Sari
NPM. 247015070

Lampiran 2

Lembar Observasi Keaktifan Siswa

	No.
	Nama Sampel
	Aktif Membaca
	Mau Mencoba
	Malu-Malu
	Belum Paham
	Catatan

	1
	Sampel 1
	✔️
	✔️
	
	
	Semangat, cepat mengenali kata

	2
	Sampel 2
	✔️
	✔️
	
	
	Aktif bertanya saat bermain

	3
	Sampel 3
	✔️
	
	✔️
	
	Butuh dorongan untuk percaya diri

	4
	Sampel 4
	✔️
	✔️
	
	
	Sangat aktif saat permainan kelompok

	5
	Sampel 5
	✔️
	✔️
	
	
	Fokus saat membaca kata

	6
	Sampel 6
	✔️
	✔️
	
	
	Suka mencoba duluan saat main

	7
	Sampel 7
	✔️
	
	✔️
	
	Masih malu tampil membaca di depan

	8
	Sampel 8
	✔️
	✔️
	
	
	Responsif, cepat menangkap instruksi

	9
	Sampel 9
	✔️
	✔️
	
	
	Selalu menyimak penjelasan guru

	10
	Sampel 10
	✔️
	
	✔️
	
	Diam saat awal, aktif di akhir

	11
	Sampel 11
	✔️
	✔️
	
	
	Kooperatif, senang diskusi

	12
	Sampel 12
	✔️
	✔️
	
	
	Berani mencoba kata sulit

	13
	Sampel 13
	✔️
	
	✔️
	
	Sering bingung membedakan huruf

	14
	Sampel 14
	✔️
	✔️
	
	
	Menikmati kegiatan membaca berantai

	15
	Sampel 15
	✔️
	✔️
	
	
	Antusias dan memotivasi temannya

	16
	Sampel 16
	✔️
	
	✔️
	
	Kurang percaya diri membaca keras

	17
	Sampel 17
	✔️
	✔️
	
	
	Cepat memahami permainan kata

	18
	Sampel 18
	✔️
	✔️
	
	
	Aktif dalam semua sesi

	19
	Sampel 19
	✔️
	✔️
	
	
	Kreatif dalam menyusun kata

	20
	Sampel 20
	✔️
	
	✔️
	
	Butuh waktu lebih lama

	21
	Sampel 21
	✔️
	✔️
	
	
	Mendominasi permainan kelompok

	22
	Sampel 22
	✔️
	
	✔️
	
	Pendiam, tapi mulai aktif di akhir


Keterangan:
✔️ centang sesuai kondisi saat kegiatan berlangsung.






















Lampiran 3 
Instrumen Penilaian Lisan Membaca
Pretest
Aspek yang Dinilai
	No
	Nama Siswa
	Membaca Huruf 
(1-4)
	Membaca Suku Kata 
(1-4)
	Membaca Kata 
(1-4)
	Keterangan

	1
	Sampel 1
	4
	4
	4
	12

	2
	Sampel 2
	4
	3
	4
	11

	3
	Sampel 3
	3
	3
	3
	9

	4
	Sampel 4
	4
	4
	3
	11

	5
	Sampel 5
	3
	4
	3
	10

	6
	Sampel 6
	4
	3
	4
	11

	7
	Sampel 7
	2
	3
	3
	8

	8
	Sampel 8
	4
	4
	4
	12

	9
	Sampel 9
	3
	3
	4
	10

	10
	Sampel 10
	3
	2
	3
	8

	11
	Sampel 11
	4
	4
	3
	11

	12
	Sampel 12
	4
	4
	4
	12

	13
	Sampel 13
	2
	3
	2
	7

	14
	Sampel 14
	3
	3
	4
	10

	15
	Sampel 15
	4
	4
	4
	12

	16
	Sampel 16
	3
	2
	3
	8

	17
	Sampel 17
	4
	4
	4
	12

	18
	Sampel 18
	4
	3
	3
	10

	19
	Sampel 19
	3
	3
	3
	9

	20
	Sampel 20
	3
	2
	2
	7

	21
	Sampel 21
	4
	4
	4
	12

	22
	Sampel 22
	3
	3
	3
	9


Skor:
1= Belum bisa       2 = Kurang lancar    3 = Cukup lancar    4 = Lancar sekali

Kategori Penilaian: 
A (9-12) : Sangat Baik
B (6-8) : Baik
C (3-5) : Cukup
D (≤ 2) : Perlu Bimbingan


Lampiran 4

Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD)
Nama: ____________
Kelas: ____________
Kegiatan 1:
Tuliskan 3 kata yang kamu baca saat bermain:
1. 
2. 
3. 
Kegiatan 2:
Lingkari huruf berikut ini: a, i, u, e, o di antara huruf berikut: 
b a u m e t u n i l o r e k























Lampiran 5

Daftar Hadir Peserta Didik

	No.
	Nama Siswa
	Pretest
	Postest
	Keterangan

	1
	
	
	
	

	2
	
	
	
	

	3
	
	
	
	

	4
	
	
	
	

	5
	
	
	
	

	6
	
	
	
	

	7
	
	
	
	

	8
	
	
	
	

	9
	
	
	
	

	10
	
	
	
	

	11
	
	
	
	

	12
	
	
	
	

	13
	
	
	
	

	14
	
	
	
	

	15
	
	
	
	

	16
	
	
	
	

	17
	
	
	
	

	18
	
	
	
	

	19
	
	
	
	

	20
	
	
	
	

	21
	
	
	
	

	22
	
	
	
	

	23
	
	
	
	

	24
	
	
	
	



 	: Siswa yang Hadir
X  	: Siswa yang Tidak Hadir


Lampiran 6

Jurnal Refleksi Guru

Hari/Tanggal	: __________________
Tema	: Membaca Permulaan dengan Metode Bermain

Catatan Kegiatan:
	
	
	
	
	

Keberhasilan:
	
	
	
	
	

Kendala:
	
	
	
	
	
	

Solusi untuk Pembelajaran Berikutnya:
	
	
	
	
	
	

	
	


Lampiran 7

Materi Permainan

A. Kartu Suku Kata:
· ba, ca, da, ma, ta, la, sa, na, dll.
B. Permainan Meloncat Kata:
· Lingkaran kertas di lantai bertuliskan kata: ibu, buku, kuda, bola
C. Instruksi Permainan:
1. Setiap anak bergantian meloncat ke lingkaran.
2. Saat mendarat, baca kata di lingkaran.
3. Teman lain beri tepuk tangan jika benar.
D. Permainan Tebak Suku Kata:
· Guru ucapkan "ku", siswa cari pasangan kartu da untuk membentuk kuda
TEST!
1. BU-KU
2. BA-TA
3. DU-RI
4. SA-PU
5. TI-SU
6. A-PI
7. JAM-BU
8. MA-DU
9. ME-JA
10. KU-KU






Lampiran 8
Lembar Hasil Evaluasi Siswa

	No
	Nama Siswa
	Membaca Huruf
(1-4)
	Membaca Suku Kata (1-4)
	Membaca Kata
(1-4)
	Total Skor
	Keterangan

	1
	Sampel 1
	4
	4
	4
	12
	Sangat Baik

	2
	Sampel 2
	4
	4
	3
	11
	Sangat Baik

	3
	Sampel 3
	3
	3
	3
	9
	Baik

	4
	Sampel 4
	4
	3
	4
	11
	Sangat Baik

	5
	Sampel 5
	3
	3
	3
	9
	Baik

	6
	Sampel 6
	4
	4
	4
	12
	Sangat Baik

	7
	Sampel 7
	3
	3
	2
	8
	Baik

	8
	Sampel 8
	4
	4
	4
	12
	Sangat Baik

	9
	Sampel 9
	3
	3
	3
	9
	Baik

	10
	Sampel 10
	3
	2
	3
	8
	Baik

	11
	Sampel 11
	4
	4
	3
	11
	Sangat Baik

	12
	Sampel 12
	4
	4
	4
	12
	Sangat Baik

	13
	Sampel 13
	3
	3
	2
	8
	Baik

	14
	Sampel 14
	4
	4
	3
	11
	Sangat Baik

	15
	Sampel 15
	4
	4
	4
	12
	Sangat Baik

	16
	Sampel 16
	3
	3
	2
	8
	Baik

	17
	Sampel 17
	4
	4
	4
	12
	Sangat Baik

	18
	Sampel 18
	3
	3
	3
	9
	Baik

	19
	Sampel 19
	3
	3
	3
	9
	Baik

	20
	Sampel 20
	3
	2
	3
	8
	Baik

	21
	Sampel 21
	4
	4
	4
	12
	Sangat Baik

	22
	Sampel 22
	3
	3
	3
	9
	Baik



Kategori:
A (9-12) : Sangat Baik
B (6-8) : Baik
C (3-5) : Cukup
D (≤ 2) : Perlu Bimbingan
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ABSTRACT

The objective of the research was to evaluate the efficacy of employing the play
method as a learning strategy in developing early reading skills of the first-grade
students at SDN 050 Malintang Julu, Mandailing Natal Regency, Academic Year
2025-2026. This research identified the primary issue as the inadequate early
reading skills of the students due to the use of monotonous learning methods
which were not aligned with the developmental characteristics of early childhood.
Conventional learning such as lectures and assignments leads to the students’
disengagement and diminished motivation to read. The research method was a
quantitative approach utilizing a quasi-experimental design, namely a one group
pretest-posttest design model. The research subjects were 22 first grade students.
The instruments used included an early reading test and a students’ activity
observation sheet. Data analysis was carried out using the t-test and regression
test using SPSS version 25. The results showed that the application of the play
method had a positive impact in improving students' early reading skills. The
results of the t-test showed that there was a significant difference between the
pretest and posttest results (t count = 1.717, t table = 1.720, a = 0.05). Although
statistically the t count value was slightly smaller than the t table, the results of
direct observation, positive correlation value (r = 0.186), and simple linear
regression results Y = 102.943 + 0.254X indicated that the play method had an
effect on improving students’ learning outcomes. The effect of the play method on
early reading skills was 35%, while the one was influenced by other factors. Thus,
it can be concluded that the play method was effectively used as a learning
strategy to develop early reading skills for first grade elementary students. This
e s able to create a fun learning atmosphere, motivate students, and
ir activeness and involvement in the reading learning process.
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Efektivitas Penerapan Metode Bermain Sebagai Strategi
Pembelajaran  dalam  Mengembangkan ~ Kemampuan
1 | Membaca Permulaan di Kelas I SD Negeri 050 Malintang
Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran
2025-2026

Pengembangan Keterampilan Berbahasa Anak Melalui
Metode Pembelajaran Tanya Jawab menggunakan Media
2 | kartu Bergambar Pada Siswa Kelas I Sd Negeri 050
Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun
Pembelajaran 2025-2026

Upaya Meningkatkan Keterampilan Membaca Siswa
Melalui Metode Struktural Analitik Sintetik Pada Siswa
Kelas I Sd Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten
Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026

Demikian permohonan ini disampaikan untuk pemeriksaan selanjutnya. Atas perhatian Bapak/ Ibu
diucapkan terimakasih.

Hormat pemohon,
Linda Sari
Keterangan :
Dibuat rangkap 3 : - Asli untuk fakultas
- Duplikat untuk Ketua Prodi
- Triplikat untuk arsip yang bersangkutan.
Catatan :

Paraf dan tanda ACC Ketua Program Studi pada lajur judul yang disetujui dan silang pada lajur yang ditolak.
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FORM. F. 2

PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Nomor:  /PPS/UMN.AW/A.39/2026

Kepada
Saudara : Linda Sari
Tempat, Tgl.Lahir  : Bulumario, 12-05-1983
NPM : 247015070
Program : Pascasarjana
Program Studi : Magister Pendidikan Bahasa Indonesia

setelah mempertimbangkan usulan judul/topik skripsi yang telah saudara ajukan tanggal 09 Februari
2025 maka pihak fakultas berketetapan untuk memutuskan judul penelitian saudara :

“Efektivitas Penerapan Metode Bermain Sebagai Strategi Pembelajaran dalam Mengembangkan
Kemampuan Membaca Permulaan di Kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing
Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026”

Selanjutnya, diminta agar saudara menyusun proposal skripsi. Disampaikan bahwa, judul/topik
tersebut dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak
dirubah .

Medan, 09 Februari 2025
Ketua Program Studi

. Sutikno, S.Pd., M.Pd., Ph.D Rahma#/Kartolo, S.Pd., M.Pd., Ph.D

Tembusan :
- Asli untuk mahasiswa
- Copy pertinggal untuk fakultas
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Zwusan

FORM.F.3

Nomor : /PPS/UMN.AW/A.31/2026
Lam : Satu set proposal

Hal : Penghunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Saudara
Rahmat Kartolo, S.Pd., M.Pd., Ph.D

di.-
Medan

Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan
Skripsi Saudara :

Nama : Linda Sari
NPM 247015070
Program Studi : Magister Pendidikan Bahasa Indonesia

Dengan Judul :

“Efektivitas Penerapan Metode Bermain Sebagai Strategi Pembelajaran dalam
Mengembangkan Kemampuan Membaca Permulaan di Kelas I SD Negeri 050
Malintang Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026”

Selanjutnya dipersilahkan Saudara menelaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Skripsi
tersebut.

Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Skripsi dapat disempurnakan selama tidak keluar
dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh mahasiswa.

Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.

Medan, 09 Februari 2025
Dire

0, S.Pd.;M.Pd., Ph.D

Tembusan :
1. Mahasiwa ybs.
2. Arsip fakultas
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PERSETUJUAN MENGIKUTI UJIAN
Nomor : 243 /PAN/UMNAW/J.15/20 2¢

Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara :

1. Nama : Linda Sari

2. Tempat, Tanggal Lahir : Bulumario, 12 Mei 1983

3. NPM 1247015070

4. Program : Pascasarjana

5. Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia
6. Agama : Islam

Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada :

Hari/tanggal L gee, 9 &0 Jose
Jam : 09.00 WIB /s.d selesai
Dosen Penguji ;1. Rahmat Kartolo, M.Pd.,Ph.D.

2. Prof. Dr. Effendi Barus,M.A.
3. Prof. Dr. Ahmad Laut Hasibuan, M.Pd

Dosen Saksi / Pencatat  : Ketua Program Studi.

Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.
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FORM. FU. 6
EKSPEDISI U AN UJIAN MAGISTER
Nama : Linda Sari Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia
NPM : 247015070 Hari
Program : Pascasarjana Tanggal
Tanggal Tanda Tangan r
No. Disampaikan Kepada Diterling APenerima Keterangan
01 | Rahmat Kartolo, M.Pd.,Ph.D. 7/
¥ I |
02 | Prof. Dr. Effendi Barus,M.A E Qﬁ/
03 | Prof. Dr. Ahmad Laut Hasibuan, M.Pd E}t
04 | Dircktur %
05 | Ka. Program Studi ?
5 |k o
07 | Kepala Biro Adm. Akademik W Biodata Wisuda terlampir
08 | Kepala Biro Adm. Umum %- 1173 % [J /
09 | Kepala Biro Adm. Kemahasiswaan U N Biodata Wisuda terlampir
. . 1
10 | PKSI ;r
11
12
13
14
Medan, .........ccoceeeinenn. 2026
a.n. Panitia
Kabag. Ujian
I
Nely Trid: i Pohan, S.Kom
Catatan :
1. Dibuat rangkap 2 masing-masing untuk :
1. Kabag. Ujian BAA
2. TU. PPs.

2. Penyampaian undangan menjadi langgung jawab mhs yang besangkutan.
Rangkap 2
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FORM.FU.9

BERITA ACARA UJIAN
Nomor : 24 PAN/UMNAW/A 11/2026

Pada hari ini  Zelase tanggal 09 bulan AUt tahun 2026

Bertempat di ruang yudisium Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia ujian Pascasarjana
Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah setelah :

Membaca - dsb.
Mendengarkan - dsb.
Memperhatikan - dsb.
Menimbang - dsb.
Memutuskan bahwa, Saudara :
Nama : Linda Sari
Tempat, tanggal Lahir : Bulumario .12 Mei 1983
NPM : 247015070
Program :  Pascasarjana
Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia

Dinyatakan : LULUS / HBAKTOTES
Dengan skor / nilai 2?:/”‘7 / — A

Penguji :
1. Rahmat Kartolo, M.Pd.,Ph.D ...... a / ........

. Prof. Dr. Effendi Barus, M.A. . f" "m0

.. Dan yudisium ...

[

3. Prof. Dr. Ahmad Laut Hasibuan, M.Pd .......£.Y 0000070

Ketua Program Studi

4Kema/a.n4 Rektor
Wakil Rektor

Prof. Dr. Anwar Sadat, S.Ag..M.Hum.

NIDN. 0107107101
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FORM. FU. 5
UNDANGAN
Nomor : 243 /PAN/UMNAW/U.15/2026
Kepada Yth.
Bapal/Tbu : ...cvvevveenieniiinion
Dosen Penguji

di

Tempat.

Assalamualaikum Wr.Wb.
Dengan hormat, kami mengundang Bapak/Ibu untuk menguji mahasiswa :

Nama : Linda Sari

Tempat, tanggal Lahir : Bulumario, 12 Mei 1983
NPM : 247015070

Program : Pascasarjana

Program Studi : Pendidikan Bahasa Indonesia
Agama : Islam

Yang Insya Allah, akan diselenggarakan pada :

i 03¢
Hari / Tanggal cwlaa, 9 I
Jam :09.00 WIB/s.d selesai
Judul Tesis :

Efektivitas Penerapan Metode Bermain sebagai Strategi Pembelajaran dalam Mengembangkan
Kemampuan Membaca Permulaan di Kelas I SD Negeri 050 Malintang Julu Kabupaten Mandailing
Natal Tahun Pembelajaran 2025-2026.

Prof. Su
NIDN. 01

Tembusan :

1. Rektor §. Ketua Program Studi
2. Wakil Rektor I 6. Ka. BAU

3. Wakil Rektor Il 7. Ka. BAA

4, Wakil Rektor I 8.

TU. PPs ol
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IDENTITAS DIRI

Nama

NPM

Tempat Tanggal lahir
Jenis Kelamin
Agama

Pekerjaan

Alamat

No Hp

PENDIDIKAN
SD

SMP

SMA

S1

S2

Judul Tesis

ORANG TUA

Nama Ayah
Nama Ibu

BIODATA MAHASISWA

: Linda Sari

: 247015070

: Bulumario, 12-05-1983

: Perempuan

: Islam

: PNS

: Desa Gunung tua panggorengan Kec, Panyabungan
Kab.Mandailing Natal

: 085370878446

: SD Muhammadiyah Torbanua Raja

: SMP Negeri 1 Panyabungan

: MAN 1 Padang Sidempuan

: UMTS Padang Sidempuan

: Universitas Muslim Nusantara Al-wasliyah Medan

: Efektivitas Penerapan Metode Bermain Sebagai Strategi
Pembelajaran ~ Dalam  Mengembangkan ~ Kemampuan
Membaca Permulaan Di Kelas T Sd Negeri 050 Malintang
Julu Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025-
2026

: Maddin Siregar. (Alm)
: Nur Jannah

Medan, 14 Juli 2026
Hormat Saya,

Linda Sari




