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Abstract

Received: 23 Oktober 2023 This study aims to find out whether educational games based on power

Revised: 30 Oktober 2023 point can affect the reading ability of group B children in Kindergarten

Accepted: 06 Oktober 2023 Telkom 2 Palembang. Research using a quantitative approach to the
experimental method. The type of design used is the One-Group Pretest-
Posttest Design which was carried out for 8 meetings, 1 time pretest, 6
times treatment, 1 time posttest. The subjects in this study were the
children of group B TK Telkom 2 Palembang, totaling 10 children. The
results of the study after being given treatment using educational games
based on power point showed that the average score during the pretest
was 21.50 and the posttest was 38.70, meaning that the average posttest
score was greater. Based on data analysis using the SPSS version 26
program with paired samples t-test, the result is a significant value of
0.000 < 0.05 so that Ho is rejected and Ha is accepted. So it can be
concluded that educational games based on power point affect the
reading ability of group B children at TK Telkom 2 Palembang.
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini adalah suatu proses pembinaan yang ditujukan
kepada anak usia dini dengan memberikan stimulus positif serta menyeimbangkan
seluruh aspek perkembangan, untuk mengoptimalkan berbagai potensi yang
dimiliki setiap anak sehingga anak memiliki kesiapan untuk melanjutkan
pendidikannya. Persiapan yang harus dimiliki dalam pendidikan anak usia dini
dengan mengembangkan beberapa aspek, yaitu salah satunya adalah bahasa.
Menurut (Setiawati & Ulfah, 2018), dalam tahap perkembanngan kehidupan anak
banyak hal perkembangan yang diperlukan oleh anak untuk mengoptimalkan
berbagai kemampuan yangdimiliki anak, salah satunya adalah perkembangan
bahasa karena anak membutuhkan bahasa dalam berkomunikasi dengan orang lain.

Kemampuan berbahasa memiliki peran yang sangat penting dalam
mempersiapkan anak-anak untuk pendidikan selanjutnya. Hal ini disebabkan
kemampuan berbahasa merupakan alat utama untuk anak usia dini dalam
berkomunikasi. Kemampuan berbahasa terdiri dari kemampuan menyimak,
berbicara, membaca, dan menulis. Keempat kemampuan berbahasa tersebut harus
dilatih oleh pendidik maupun orang tua agar anak usia dini dapat berkomunikasi
dengan baik. Semakin sering anak berlatih, maka semakin baik komunikasinya, dan
keterampilan berbahasa anak semakin terasah atau mengalami peningkatan.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di TK Telkom
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2 Palembang, ditemukan bahwa kemampuan berbahasa anak, khususnya dalam
membaca, belum mengalami perkembangan yang memadai. Contohnya, anak
belum mampu mengenal simbol huruf, melafalkan kata, dan memahami makna
tulisan. Beberapa penyebab masalah ini antara lain kurangnya stimulasi yang
diberikan oleh media pembelajaran yang digunakan, serta kecenderungan anak-
anak untuk merasa bosan selama kegiatan belajar membaca. Dari permasalahan
tersebut, peneliti ingin memberikan perlakuan terhadap kemampuan membaca anak
kelompok B di TK Telkom 2 Palembang dengan menggunakan permainan edukatif
berbasis power point.

Permainan edukatif berbasis power point adalah permainan yang
menggunakan komputer yang didesain dari program Microsoft Power Point.
Beragam fitur-fitur menarik yang dimiliki Microsoft Power Point yang bisa
menarik perhatian dan minat anak untuk belajar. Permainan ini bersifat edukasi
yang disisipkan materi pembelajaran sesuai anak usia dini. Ketika anak dapat
menjawab pertanyaan dengan benar, terdapat animasi gerak dan efek suara “kamu
benar” sehingga memacu semangat anak untuk terus mencoba permainan ini dan
materi pembelajaran pada permainan edukatif berbasis power point mampu
menstimulasi perkembangan otak anak usia dini.

Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh (Yunitasari, Tegeh, & Asri,
2022) yang berjudul “Media Permainan Kartu Kata Bergambar Berbasis Power
Point Meningkatkan Keterampilan Membaca Anak Usia Dini”, berkesimpulan
bahwa media permainan kartu kata bergambar berbasis power point sangat tepat
digunakan sebagai media keterampilan membaca anak usia dini. Hampir serupa
penelitian yang dilakukan oleh (Sofiana, Asmawati, & Fahmi, 2022) yang berjudul
“Pengaruh Game Edukatif Mengenal Huruf terhadap Kemampuan Membaca
Permulaan di TK Islam Annur”, berkesimpulan bahwa terdapat pengaruh game
edukatif mengenal huruf terhadap kemampuan membaca permulaan.

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui pengaruh permainan edukatif berbasis power point terhadap
kemampuan membaca anak-anak kelompok B di TK Telkom 2 Palembang pada
tahun 2023.

METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen. Menurut (Priadana & Sunarsi, 2021), metode eksperimen adalah suatu
pendekatan penelitian yang dilakukan secara sengaja oleh peneliti dengan
memberikan treatment tertentu kepada subjek penelitian. dengan tujuan untuk
memunculkan suatu kejadian yang akan dinilai pengaruhnya.

Rancangan pre-eksperimental yang digunakan dalam penelitian ini adalah
One Group Pretest-Posttest Design. Jenis eksperimen ini bertujuan untuk meneliti
dan membuktikan adanya pengaruh dari perlakuan yang diberikan. Dalam konteks
ini, penelitian ini menggunakan metode eksperimen untuk menguji apakah
penggunaan permainan edukatif berbasis power point dapat meningkatkan
kemampuan membaca pada anak usia dini.
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Rumus One Group Pretest-Posttest Design:

01 X O,

Keterangan:
O1 = Nilai Pretest (sebelum diberikan perlakuan)X = Perlakuan yang diberikan
O = Nilai Posttest (setelah diberikan perlakuan)Pengaruh perlakuan = (O,-O1)

Menurut Sugiyono (2019:455) fase terpenting dalam penelitian adalah
strategi pengumpulan data, karena pengumpulan data adalah tujuan utama
penelitian. Teknik pengumpulandata penelitian yang digunakan yaitu:

1) Observasi

Observasi ini dilakukan dengan cara secara langsung mengamati objek
penelitian di lapangan, dan peneliti mencatat semua kejadian dan peristiwa yang
terjadi selama proses penelitian.

2) Tes

Tes merupakan cara peneliti untuk menilai sejauh mana pemahaman anak
tentang kemampuan membaca. Tes yang diberikan yaitu kegiatan kemampuan
membaca dengan metode pemberian tugas. Hal ini dilakukan untuk melihat
seberapa jauh kemampuan membaca mereka berkembang.

3) Dokumentasi

Peneliti menggunakan dokumentasi berupa foto untuk mengambil bukti nyata
atau menggambarkan kondisi sebenarnya yang terjadi selama pembelajaran
berlangsung.

Setelah data terkumpul, peneliti melanjutkan dengan melakukan analisis data
menggunakan metode statistik parametrik. Dalam penelitian ini, statistik yang
digunakan untuk analisis data meliputi:

Uji Normalitas data

Langkah awal dalam menguji analis data, yaitu dengan menguji normalitas
data. Menurut Ghozali (2018:111), uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui
apakah variabel bebas dan terikat dalam model regresi berdistribusi normal atau
tidak. Pengujian normalitas data yang digunakan yaitu shapiro wilk test
menggunakan perangkat lunak SPSS versi 26. Peneliti menggunakan shapiro wilk
test karena sampel yang akan dipakai tidak mencapai hingga 30 sampel.

Uji Homogenitas

Setelah data berdistribusi normal, langkah selanjutnya adalah menguji
homogenitas. Menurut (Sianturi, 2022), uji homogenitas digunakan untuk
mengevaluasi apakah dua variasi populasi memiliki sebaran data yang sama atau
berbeda. Metode ini melibatkan perbandingan kedua varian tersebut untuk
menentukan apakah sebaran data homogen atau tidak. Dalam penelitian ini, uji
homogenitas dilakukan dengan metode uji Levene menggunakan perangkat lunak
SPSS versi 26.

Kriteria Pengujian Hipotesis

Langkah akhir dalam pengujian dilakukan setelah uji normalitas dan
homogenitas terpenuhi yaitu pengujian hipotesis. Menurut Ghozali (2018:152), uji-
t digunakan untuk menguji pengaruh setiap variabel independen terhadap variabel
dependen. Jika tingkat signifikansi < o = 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa
variabel independen memiliki pengaruh terhadap variabel dependen. Dalam
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penelitian ini, hipotesis diuji menggunakan metode uji paired samples T-test
menggunakan perangkat lunak SPSS versi 26. Adapun hipotesis analisis korelasi
sebagai berikut:
Ho :Permainan edukatif berbasis power point tidak berpengaruh terhadap

kemampuan membaca
Ha :Permainan edukatif berbasis power point berpengaruh terhadap kemampuan

membaca

Penelitian ini dilakukan di TK Telkom 2 Palembang terletak di Jalan Jenderal
Sudirman No. 559 A, Kecamatan Ilir Timur |, Kota Palembang. Sekolah ini
merupakan tempat peneliti melakukan penelitian yang dilaksanakan selama dua
bulan yaitu pada semester Il tahun ajaran 2022/2023.
Variabel Penelitian dan Definisi Operasional VVariabel
Variabel Penelitian

Pada penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu variabel independen (bebas)
dan variabel dependen (terikat).
Variabel Independen (X)

Variabel independen dalam penelitian ini adalah permainan edukatif berbasis
power point.
Variabel dependen (Y)
Variabel dependen dalam penelitian adalah kemampuan membaca.

Definisi Operasional Variabel

Menurut (Nurdin & Hartati, 2019) Definisi operasional adalah proses
mendefinisikan variabel dengan cara yang memungkinkan pengamatan atau
pengukuran terperinci dari suatu objek atau fenomena.

Adapun definisi operasional yang digunakan dalam penelitian ini mencakup
hal-hal berikut:
1. Permainan edukatif berbasis power point adalah permainan kreatif dan
menyenangkan yang mengandung unsur pendidikan dengan menggunakan
software microsoft power point agar materi pembelajaran pada permainan ini lebih
jelas, praktis dan menarik.
2. Kemampuan membaca adalah kemampuan suatu proses pengenalan simbol
huruf, melafalkan kata, dan dapat memahami makna dari tulisan yang dibaca
sehingga pesan yang disampaikan oleh penulis dapat dipahami.
Populasi dan Sampel Penelitian
Populasi

Pendapatnya (Sugiyono, 2019:126) menyatakan bahwa “populasi merujuk
pada suatu wilayah generalisasi yang terdiri dari objek atau individu dengan jumlah
dan karakteristik tertentu yang dipilih oleh peneliti untuk diinvestigasi dengan
tujuan untuk membuat kesimpulan yang lebih luas”. Populasi dalam penelitian ini
mencakup seluruh peserta didik dari kelompok B pada semester genap di TK
Telkom 2 Palembang dengan memiliki 2 kelas terdiri dariB1 dan B2, yang berjumlah
22 anak.
Sampel Penelitian

Pendapatnya Sugiyono (2019: 127) menyatakan bahwa “sampel adalah
sebagian dari keseluruhan populasi yang memiliki jumlah dan karakteristik yang
representatif”. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik purposive
sampling untuk memilih sampel. Menurut Sugiyono (2019:133) teknik purposive
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sampling adalah teknik pengambilan sampel dengan beberapa hal untuk
dipertimbangkan.Adapun yang menjadi sampel peneliti adalah dikelas B2 dengan
jumlah siswa 10 orang anak di TK Telkom 2 Palembang. peneliti memilih kelas B2
yaitu masih adanya anak kemampuan membacanya belum berkembang secara
optimal.
Rancangan Perlakuan

Rancangan perlakuan dalam peneitian ini untuk mengetahui ada atautidaknya
pengaruh permainan edukatif berbasis power point terhadap kemampuan
membaca anak. Dalam penelitian ini, hanya satu kelas atau kelompok eksperimen
yang digunakan. Peneliti melakukan pretest terlebih dahulu dan kemudian
membandingkan hasil posttest setelah memberikan perlakuan. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menentukan apakah terdapat pengaruh dari treatment yang diberikan
atau tidak. Adapun Rancangan perlakuan pada penelitian ini sebagaiberikut:
1. Melakukan pretest, yaitu memberikan kegiatan kemampuan membaca dengan
metode pemberian tugas kepada kelompok eksperimen
2. Melakukan treatment, kegiatan yang dilakukan saat memberikan treatment
adalah mengajak anak menggunakan permainan edukatif berbasis power point
kepada kelompok eksperimen.
3. Memberikan posttest, yaitu memberikan kegiatan kemampuan membaca dengan
metode pemberian tugas kemudian membandingkan hasil pretest dengan posttest.
Halini dilakukan untuk melihat apakah treatment permainan edukatif berbasis
power point berpengaruh terhadap kemampuan membaca anak.
Hasil Uji Coba Instrumen

Untuk mempelajari lebih lanjut tentang kualitas instrumen dan apakah
memenuhi standar yang digunakan, peneliti melakukan uji coba instrumen.
Tabel Kisi-kisi Instrumen Kemampuan Membaca

Aspek No Jumlah
Variabel Indikator
Penilaian Butir
Kemampuan Pengenalan (1. Pengenalan simbol 1,7 2
Membaca simbol huruf  vokal dan
huruf konsonan. 2,8 2

2. Pengenalan huruf
awal dari nama benda-

benda.
Melafalkan 3. Melafalkan bunyi 3,9 2
kata huruf vokal dan

konsonan. 4,10 2

4. Melafalkan suku
kata berpola.

Memahami 5.Membaca huruf. 5,11 2
makna 6.Membaca kalimat. 6, 12 2
tulisan

Tabel Instrumen Penelitian Kemampuan Membaca
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Jumlah 12
Penilaian
No.  |Aspek/Butir Pengamatan BSB | BSH | MB | BB
4 3 2 1

Anak mampu mengenal simbol huruf
1. vokal dan huruf konsonan.

2. |Anak mampu mengenal huruf awal dari
nama-nama benda.

3. |Anak mampu melafalkan bunyi huruf
vokal.

4. |Anak mampu melafalkan suku kata
berpola “KV” (konsonan dan vokal).

Anak mampu membaca 4 huruf.

Anak mampu membaca kalimat
sederhana.

7. lAnak mampu membedakan simbol huruf
vokal dan huruf konsonan.

8.. JAnak mampu mengelompokan gambar
dengan huruf awal yang sama.

9. |Anak mampu melafalkan bunyi huruf
konsonan.

10 |Anak mampu melafalkan suku kata
berpola “VKV” (vokal, konsonan dan
vokal).

11. |Anak mampu membaca 5 huruf.

12. |Anak mampu membaca kalimat cerita.

Tabel Kriteria Penilaian Kisi-Kisi Instrumen

No. Standar Interprentensi
1. 4 BSB ( Berkembang Sangat Baik)

2. 3 BSH ( Berkembang Sesuai Harapan )
3. 2 MB (Mulai Berkembang )

4. 1 BB (Belum Berkembang )

Uji Validasi Instrumen
Menurut (Yusuf & Daris, 2018) Uji validitas merupakan upaya untuk
menjamin derajat valid atau tidaknya suatu instrumen penelitian. Instrumen
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dikatakan sah jika penelitian dapat mengukur dan mengungkapkan data secara
akurat dari variabel yang diteliti.

Uji validitas dapat dibagi menjadi dua, yaitu validitas internal dan validitas
eksternal. Validitas internal berkaitan dengan sejauh mana kriteria yang terdapat
dalam kuesioner secara logis (teoritis) mencerminkan apa yang diukur oleh
instrumen tersebut. Maka instrumen yang peneliti buat dikatakan valid jika dapat
mengukur kemampuan membaca. Jika validator menyatakan kesesuaian dengan
kriteria yang telah ditetapkan, instrumen dianggap valid.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Pelaksanaan Penelitian
Pelaksanaan penelitian berlangsung selama 8 hari dalam 3 minggu dimulai

pada tanggal 02 Mei 2023 sampai dengan 17 Mei 2023. Penelitian ini dilaksanakan
di TK Telkom 2 Palembang yang beralamat Jl. Jenderal Sudirman No. 55A
Kecamatan ilir timur | Kota Palembang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menentukan apakah permainan edukatif berbasis power point berpengaruh terhadap
kemampuan membaca pada anak. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini
adalah 10 anak dari kelas B2. Data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan
instrumen lembar observasi yang telah disetujui oleh validator. Data kemampuan
membaca pada kelompok eksperimen diambil melalui pretest dan posttest. Berikut
adalah tahapan-tahapan yang dilakukan dalam proses penelitian kelompok
eksperimen:
Deskripsi Pelaksanaan Pretest

Pelaksanaan penelitian pertama dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 02 Mei
2023. Adapun tema pembelajaran ini dengan tema binatang sub tema binatang
peliharaan sub-sub tema kucing dengan pelaksanaan kegiatan yang dilakukan yaitu
tes awal atau pretest. Saat pretest menggunakan lembar observasi dengan anak
melakukan kegiatan mengerjakan tes. Tes berupa lembar kerja anak, tes yang
diberikan yaitu anak melingkari huruf vokal, menulis apa saja huruf konsonan,
melingkari huruf awal dari gambar, mengelompokkan gambar dengan menempel
gambar sesuai huruf awal, dan membaca kalimat cerita pendek. Anak mengerjakan
tes tersebut maju ke depan satu persatu. Kegiatan pretest tanpa ada arahan pada
anak. Adapun data yang diperoleh dari hasil pretest kemampuan membaca anak
tergambar pada tabel

dibawabh ini:
Tabel Data Pretest Kemampuan Membaca
Kode Item Pengamatan
No Jumlah
Anak| 1123 4 5|6 7 1 8]9]10|11|12
1 HPS |22 2| 3 |21 1 |1]1]2]1]1 19
2 | IMS |22 3] 3 |3]| 2 1 122|222 26
3|JsL (212 |2 1|1 1 121|111 16
4 |KMS |2 (2| 3|3 |1|1 1 121211 20
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5| GBR |2 |2]| 3 2 | 2| 2 1 (11221 21
6 | MGA| 2 | 2| 3 3 12| 2 1 (11221 22
7| MKI |2 ]3] 3 3 |3 2 2 12|11 ,3|3]|2 29
8 | SNT |2 ]2]| 3 3 121 1 (11221 21
9| STR |2 |2]| 2 3 121 1 (121211 20
10| SHK | 2 |2 ] 3 3 121 1 (121211 21
Total [20(20| 27 | 28 |[20| 14 | 11 |16|11|20 |16 12| 215

Rata-rata 21,5

Deskripsi Pelaksanaan Treatment

a. Pelaksanaan penelitian kedua dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 03 Mei 2023.
Adapun tema pembelajaran ini dengan tema binatang sub tema binatang peliharaan
sub-sub tema burung dengan pelaksanaan kegiatan yang dilakukan yaitu treatment
ke-1, anak bermain dilaptop permainan power point. Anak mengklik item “belajar”
dan item “huruf vokal dan konsonan” kemudian anak menonton video belajar
mengenal huruf vokal dan konsonan. Dalam video belajar tersebut, huruf vokal
yaitu a, 1, u, e, o dan huruf konsonan yaitu b, ¢, d, f, g, h,j, k, I, m,n,p, g, r, s, t, v,
w, X, Y, z. Selanjutnya anak bermain menebak hurufvokal dan konsonan, berikut
tampilan permainannya:

Yang manakah huruf vokal?

Gmar Permainan Menebak Huruf Konsonan
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b. Pelaksanaan penelitian ketiga dilaksanakan pada hari Jumat tanggal 05 Mei
2023. Adapun tema pembelajaran ini dengan tema binatang sub tema binatang
peliharaan sub-sub tema ikan dengan pelaksanaan kegiatan yang dilakukan yaitu
treatment ke-2, anak bermain dilaptop permainan power point. Anak mengklik
item “belajar” dan item huruf awal” kemudian anak menonton video belajar
hurufawal dari nama-nama benda. Dalam video belajar tersebut, contoh huruf
awal dari nama benda yaitu huruf a: api, anting, huruf b: buku, bola dan
seterusnya sampai huruf z. Selanjutnya anak bermain menebak gambar sesuai
huruf awaldan mengelompokkan gambar sesuai huruf awal, berikut tampilan
permainannya:

= R

_‘_/ = = Y
gAY kelompokkan hewan sesuai dengan« 4@l <\ )°
hurufawal K? A,

ol S
Gambar Permainan Mengelompokkan Gambar Sesuai Huruf Awal
c. Pelaksanaan penelitian keempat dilaksanakan pada hari Senin tanggal 08 Mei
2023. Adapun tema pembelajaran ini dengan tema binatang sub tema binatang
ternak sub-sub tema sapi dengan pelaksanaan kegiatan yang dilakukan yaitu
treatment ke-3, anak bermain dilaptop permainan power point Anak mengklik item
“belajar” dan item “huruf vokal dan konsonan” kemudian anak menonton video
belajar huruf-huruf vokal dan konsonan. Selanjutnya anak bermain dengan
melafalkan huruf vokal dan konsonan, berikut tampilan permainannya:
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0 sebutkan bunyi huruf-huruf vokal

— dan konsonan!

Huruf konsonan

; W

Gambar Permainan Dengan Melafalkan Huruf VVokal dan Konsonan
d. Pelaksanaan penelitian kelima dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 10 Mei
2023. Adapun tema pembelajaran ini dengan tema binatang sub tema binatang
ternak sub-sub tema ayam dengan pelaksanaan kegiatan yang dilakukan yaitu yaitu
treatment ke-4, anak bermain dilaptop permainan power point Anak mengklik item
“belajar” dan item “suku kata” kemudian anak menonton video belajar suku kata
KV (konsonan dan vokal) dan VKV (vokal, konsonan dan vokal). Dalam video
belajar tersebut, contoh suku kata KV vyaitu ba, bi, bu, be, bo dan suku kata VKV
yaituaku, umi, eja dan lainnya. Selanjutnya anak bermain dengan melafalkan suku
kata KV dan VKV, berikut tampilan permainannya:

> | Suku Kata “KV” TE ®
be N hi = ni o ta
ca W jo 4 pe vu o
di ke [ ga W wi
fo B la ro [ xe 4
< | < a

Géfnbar Permainan Dengan Melafalkan Suku Kata KV

20 SukuKata‘vKv' BT @&
ibu o oma A apa ori |«
aku o ini o uda isi ™
eja W ali |« era W api o4
ubi | &8 edi 4 itu [ ulu 4

Gambar Permainan Dengan Melafalkan Suku Kata VKV
e. Pelaksanaan penelitian keenam dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 11 Mei
2023. Adapun tema pembelajaran ini dengan tema binatang sub tema binatang
ternak sub-sub tema domba dengan pelaksanaan kegiatan yang dilakukan yaitu
yaitu treatment ke-5, anak bermain dilaptop permainan power point. Anak
mengklik item “belajar> baca huruf > 4 huruf dan 5 huruf” kemudian anak
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menonton video belajar membaca 4 huruf dan 5 huruf. Dalam video belajar
tersebut, contoh membaca4 huruf yaitu baju, mata, sate dan contoh membaca
5 huruf yaitu badan, hadir, wajah dan lainnya. Selanjutnya anak bermain
dengan membaca 4 huruf dan 5 huruf, berikut tampilan permainannya:

20 Membaca4 huruf [T @)

topi o

kayu o

o

— -

Gambar Permainan Dengan Membaca 4 Huruf

"2 Membaca5huruf [ &)

masak |4 hadir

P pagar

|== R

S R e e e
Gambar Permainan Dengan Membaca 5 Huruf
f. Pelaksanaan penelitian ketujuh dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 16 Mei
2023. Adapun tema pembelajaran ini dengan tema binatang sub tema binatang
buas sub-sub tema harimau dengan pelaksanaan kegiatan yang dilakukan yaitu
treatment ke-6, anak bermain dilaptop permainan power point Anak mengklik
item “belajar >baca huruf > kalimat” kemudian anak menonton video belajar
membacakalimat. Dalam video belajar tersebut, contoh kalimat sederhana yaitu
dina buka kado, ini dagu dino, tini baca buku dan lainnya. Selanjutnya anak
bermaindengan membaca kalimat sederhana dan kalimat cerita, berikut tampilan
permainannya:

7 Membaca kalimat

K ®

(1) Bajumiliknisa 4

@ Topi saya baru LH

(3) Inigelaskaca ™

Garhvbarh Perma?ﬁéﬁ Déngan‘Me.rﬁ»tfgéa Kalimat Sederhana
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90 Membacacerta BT &)

kuda.
ini kuda.

Ini kuda Ali.

Ali baru beli kuda.
Kuda ini kuda padi.

Gambar Permainan Dengan Membaca Kalimat Cerita Pendek

Deskripsi Pelaksanaan Posttest

Pelaksanaan penelitian kedelapan dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 17
Mei 2023. Adapun tema pembelajaran ini dengan tema binatang sub tema binatang
buas sub-sub tema ular dengan pelaksanaan kegiatan yang dilakukan yaitu tes akhir
atau posttest.Posttest yang diberikan sama dengan tes awal atau pretest. Adapun
data yang diperoleh dari hasil posttest kemampuan membaca anak tergambar pada
tabel 4.2 dibawah ini:

Tabel Data Posttest Kemampuan Membaca

Kode Item Pengamatan

No Jumlah
Anak | 1 |2 3 4 5 6 7 8 9 (10| 11| 12

1| HS |2 /3|34 |3 |3 |22 |23 |2|2] 31

2 | IMS |4 |44 444,343 \|4|3|3| 44

3| JL 233 (3|3 (3|2 |3|2|2|2]2] 3

4 |KMS (4 414433332 3|22 37

S| GBR | 3|34 ,4|4,3|23|2|4]3|3 /| 38

6 | MGA | 3 (4|4 |4 |4 4|3 |2 |3 |4 |43 42

7| MKI | 4 (4|4 |4 |4 4|4 |4 |2 |44 4] 46

8 | SNT |3 |34 4|4, 432,23 ]34, 39

9 | STR |3 |44 4|4 ,3 |24 ,3|4)]3 |2 40

10| SHK | 3 |3 |4 |4 |4 4|2 |3 |2 |4]|3]| 4| 40

Total 3135|3839 3735|2630 |23|35|29 29| 387

Rata-rata 38,7
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Hasil Penelitian
Deskripsi Data hasil penelitian

Data penelitian ini dikumpulkan melalui pretest dan posttest pada setiap
pertemuan. Pretest diberikan untuk mengukur kemampuan membaca anak sebelum
treatment dilakukan, sedangkan posttest digunakan untuk menilai pengaruh
kemampuan membaca anak setelah dilakukan treatment dalam bentuk kegiatan
permainan edukatif berbasis power point.Setelah diperoleh hasil kemampuan
membaca anak selanjutnya data dianalisis dengan menggunakan bantuan program
SPSS versi 26.

Tabel Hasil Pretest dan Posttest

No Nama anak Pretest Posttest
1 HPS 19 31
2 IMS 26 44
3 JSL 16 30
4 KMS 20 37
5 GBR 21 38
6 MGA 22 42
7 MKI 29 46
8 SNT 21 39
9 STR 20 40

10 SHK 21 40

Jumlah 215 387
Rata-rata 21,5 38,7

Dari tabel terlihat bahwa rata-rata nilai pretest adalah 21,5 dan rata-rata nilai
posttest adalah 38,7. Terdapat peningkatan nilai dari pretest ke posttest. Informasi
lebih lanjut mengenai data nilai rata-rata statistik SPSS 26 untuk pretest dan posttest
dapat ditemukan pada tabel sebagai berikut:

Tabel Hasil Deskriptif Statistik
Descriptive Statistics

NMinimum Maximum Mean Std. Deviation
Pretest 10 16 29 21.50 3.629
Posttest 10 30 46 38.70 5.100
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Valid N (listwise) 10

Berdasarkan tabel terlihat bahwa rata-rata dan standar deviasi kemampuan
membaca anak posttest lebih tinggi dibandingkan dengan kegiatan pretest. Dari
data yang telah disajikan, dapat ditarik kesimpulan bahwa kemampuan membaca
anak-anak di TK Telkom 2Palembang setelah di berikan treatment permainan
edukatif berbasis power point dapat dikatakan meningkat.

Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengevaluasi apakah data pada setiap
variabel memiliki distribusi yang normal atau tidak. Kriteria berikut menjadi dasar
kesimpulan uji normalitas:

a. Jika nilai signifikasi < o = 0.05, maka data berdistribusi tidak normal.
b. Jika nilai signifikasi < o = 0.05, maka data berdistribusi normal.
Tabel berikut menampilkan hasil uji normalitas dengan menggunakan
software pengolah data statistik SPSS versi 26 :
Tabel Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig.  Statistic Df Sig.
Pretest .255 10 .065 .897 10 .205
Posttest .169 10 200* 937 10 524

* This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil dari tabel menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov,
terlihat bahwa nilai signifikansi pretest sebesar 0,065 < 0,05 dan nilai signifikansi
posttest sebesar 0,200 < 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa data hasil
pretest dan posttest berdistribusi normal.

Selanjutnya, berdasarkan uji Shapiro-Wilk, diperoleh nilai signifikansi
pretest sebesar 0,205 < 0,05 dan nilai signifikansi posttest sebesar 0,524 < 0,05.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa data hasil pretest dan posttest
berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk membuktikan kesamaan varians dimana
sampel yang diambil berasal dari populasi yang varians homogen. Kriteria berikut
menjadi dasar kesimpulan uji normalitas:
a. Jika nilai signifikasi < o = 0.05, maka data tidak homogen.
b. Jika nilai signifikasi > o = 0.05 maka data homogen.

Pengujian uji homogenitas menggunakan progam SPSS versi 26 yaitu dengan
uji Levene Statistic. Adapun perhitungan homogenitas dapat dilihat pada tabel di
bawabh ini :

Tabel Hasil Uji Homogenitas

Levene Statistic ~ dfl df2 Sig.
Hasil Based on Mean .961 1 18 .340
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belajar  Based on Median 1.027 1 18 324
Based on Median and 1.027 1 17.262 .325
withadjusted df
Based on trimmed mean .982 1 18 .335

Dari hasil tabel, terlihat bahwa nilai signifikansi sebesar 0,340 < 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa varians dari kelas tersebut adalah sama atau
homogen. Kiriteria uji normalitas dan uji homogenitas terpenuhi, sehingga
pengujian hipotesis dapat dilanjutkan.

Uji Hipotesis

Untuk mengetahui apakah variabel independen secara signifikan
memengaruhi  variabel dependen, dilakukan pengujian hipotesis. Jika
signifikansinya > a = 0,05 maka hipotesis ditolak dan jika signifikansinya < o =
0,05 maka hipotesis diterima.. Adapun hipotesis analisis korelasi sebagai berikut:
Ho :Permainan edukatif berbasis power point tidak berpengaruh terhadap

kemampuan membaca
Ha :Permainan edukatif berbasis power point berpengaruh terhadapkemampuan

membaca

Pengujian uji hipotesis menggunakan progam SPSS versi 26 yaitu dengan uji
paired samplest-test. Hasil dari pengujian paired samples test dapat disajikan dalam
tabel berikut ini:

Tabel Hasil Uji Hipotesis

Paired Differences

95% Confidence
Std.  Std. Interval of the
Deviatio Error Difference _
n  Mean L U Sl_g. (2-
Mean ower Pper tailed)
t Df
Pair pretest — -2.530 .800 -19.010 -15.390 - 9.000
1 posttest 17.20 21.50
0 0

Paired Samples T-test
Berdasarkan pada tabel terlihat bahwa nilai signifikan kurang dari 0,05
yaitu Sig (0,000) < 0,05 maka Ho ditolak, sedangkan Ha disetujui. sehingga
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh permainan edukatif berbasis power point
terhadap kemampuan membaca pada anak kelompok B di TK Telkom 2
Palembang.

PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan dari tanggal 02 Mei 2023 sampai tanggal 17 Mei
2023, dengan jumlah sampel 10 anak sebagai kelompok eksperimen. Peneliti
melakukan penelitian dengan 8 kali pertemuan yaitu satu kali pretest, enam kali
treatment dan satu kali posttest. Berdasarkan data penelitian, terlihat bahwa setelah
diberikan trearment menggunakan permainan edukatif berbasis power point, rata-
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rata hasil posttest kelompok B2 adalah 38,70, yang lebih besar dibandingkan
dengan rata-rata hasil pretest sebesar 21,50 sebelum treatment diberikan.

Perbedaan ini juga diperkuat dengan hasil uji hipotesis yang menunjukkan
nilai signifikannya yaitu 0,000 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha di terima sehingga
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh permainan edukatif berbasis power point
terhadap kemampuan membaca pada anak kelompok B di TK Telkom 2
Palembang. Adapun hasil penelitian tersebut, ketika kegiatan bermain anak-anak
lebih antusias dalam menerima materi pembelajaran. Hal ini karena dunia anak usia
dini adalah dunia bermain.

Dengan menggunakan permainan edukatif berbasis power point melalui
penggunaan laptop, anak-anak menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran dan
tidak lagi menjadi pasif. Melalui kegiatan ini, anak-anak dapat bersenang-senang
dan mengeksplor dirinya. Anak-anak cenderung tidak bosan ketika belajar
menggunakan media yang menarik. Bahkan mereka lebih bersemangat untuk
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran keesokan harinya. Hal ini terlihat jelas
dari semangat dan antusias anak-anak untuk terus bermain permainan edukatif
berbasis power point dalam mengikuti pembelajaran.

Hal ini senada dengan teori (Karlina, Kurniah, & Ardina, 2018) yang
menyatakan bahwa permainan berbasis power point memiliki sejumlah keunggulan,
termasuk kemampuannya untuk menyajikan materi secara menarik yang dapat
memikat minat anak-anak. Hal ini dicapai melalui penggunaan kombinasi huruf,
warna, dan animasi yang unik, yang membantu anak-anak dalam memahami materi
selama proses pembelajaran. Meskipun demikian, penerapan permainan berbasis
power point juga memiliki beberapa kelemahan. Salah satunya adalah perlunya
tenaga pendidik yang terampil dalam mengembangkan power point yang dapat
memberikan output yang menarik dan efektif. Selain itu, penting juga untuk
memiliki fasilitas dan infrastruktur yang memadai guna mendukung penggunaan
permainan berbasis power point dalam konteks pembelajaran.

Hasil yang diperoleh ini diperkuat dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Sofiana, Asmawati, & Fahmi, 2022) yang berjudul “Pengaruh Game Edukatif
Mengenal Huruf terhadap Kemampuan Membaca Permulaan di TK Islam Annur”
Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata kemampuan membaca pada kelompok
eksperimen sebelum mendapatkan perlakuan (pretest) adalah 48,47, sedangkan
setelah mendapatkan perlakuan (posttest) meningkat menjadi 51,80. Hal ini
menunjukkan bahwa game edukatif pengenalan huruf memiliki pengaruh terhadap
kemampuan membaca pada anak usia 5-6 tahun.

KESIMPULAN

Dalam penelitian ini, digunakan desain penelitian one-group pretest dan
posttest dengan satu kelas sebagai kelompok eksperimen, yang terdiri dari 10 anak
dalam kelas B2. Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa nilai rata-rata
kemampuan membaca kelompok eksperimen pada saat pretest adalah 21,50,
sedangkan pada saat posttest meningkat menjadi 38,70. Hal ini menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan nilai rata-rata pada posttest. Melalui analisis data
menggunakan perangkat lunak SPSS versi 26 dengan metode uji paired samples t-
test, diperoleh hasil signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga Ho ditolak dan Ha
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa permainan edukatif berbasis
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power point berpengaruh terhadap kemampuan membaca pada anak kelompok B di
TK Telkom 2 Palembang.
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