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ABSTRACT

Adni Moraza (2020): Improving Early Reading Ability in Dyslexic Children (X)
Through Learning Media Based on Game Secil
Applications (Single Subject Research in Class IV SD N
01 Limau Manis, Padang) Pendidikan Luar Biasa.
Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang

This research is motivated by the problems that the researchers found in a
dyslexic student who could not read words using the double consonant "ng" and
"ny". This study aims to prove whether the learning media based on the secil
game aplication can improve early reading skills in dyslexic children. This study
uses a gquantitative research type with the SSR (Single Subject Research) method
with A-B-A design where there are three conditions, Al the condition of the child
before being given intervention in the form of learning media, B the condition of
the child when given intervention and A2 the condition after no intervention is
given. The final result of this study, the child got a score on words containing
consonant double “ng” by 97% and on the word the group with containing
consonant double “ny” by 100%. Shows that there is good development in
improving reading skills. So it can be concluded that the learning media based on
the secil game application can improve the ability to read early to dyslexic
children.

Keywords: Beginner reading, dyslexic children, secil game application.



ABSTRAK

Adni Moraza (2020) : Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan Pada
Anak Disleksia (X) Melalui Media Pembelajaran Berbasis
Aplikasi Game Secil (Single Subject Research di Kelas 1V
SD N 01 Limau Manis Kota Padang) Jurusan Pendidikan
Luar Biasa. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri
Padang

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang peneliti temukan
pada seorang siswa disleksia yang belum bisa membaca kata yang menggunakan
huruf konsonan rangkap “ng” dan “ny”. Penelitian ini bertujuan untuk
membuktikan apakah media pembelajaran berbasis aplikasi game Secil dapat
meningkatkan kemampuan membaca permulaan pada anak disleksia. Penelitian
ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode SSR (Single Subject
Research) dengan desain A-B-A dimana terdapat tiga kondisi, Al kondisi anak
sebelum diberikan intervensi berupa media pembelajaran, B kondisi anak saat
diberikan intervensi dan A2 kondisi setelah tidak diberikan lagi intervensi. Hasil
akhir penelitian ini, anak mendapat skor pada kata yang mengandung huruf
konsonan rangkap “ng” sebesar 97% dan pada kelompok kata dengan huruf
konsonan rangkap “ny” sebesar 100%. Menunjukkan adanya perkembangan yang
baik dalam meningkatkan kemampuan membaca permulaan. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi game Secil mampu
meningkatkan kemampuan membaca permulaan pada anak disleksia.

Kata Kunci : Membaca permulaan, anak disleksia, aplikasi game Secil



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis ucapkan atas kehadiran Allah SWT yang senantiasa
melimpahkan rahmat serta hidayah-Nya dan tak lupa pula sholawat beserta salam
penulis sampaikan kepada Nabi Muhammad Shallallahu’alaihi Wassalam yang
telah membawa kita kealam yang penuh dengan ilmu pengetahuan.

Tujuan penulisan skripsi ini adalah sebagai syarat untuk memenuhi salah
satu persyaratan memperoleh gelar sarjana pendidikan pada jurusan Pendidikan
Luar Biasa Fakultas llmu Pendidikan Universitas Negeri Padang.

Sistematika penyusunan skripsi ini terdiri dari lima bab. Bab |
pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, batasan
masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian. Bab II
kajian teori, penelitian yang relevan dan kerangka konseptual. Pada Bab IlI
metode penelitian, yang terdiri dari jenis penelitian, subjek penelitian, variabel
penelitian, defenisi operasional tahapan intervensi, teknik dan alat pengumpulan
data. Pada Bab IV hasil penelitian yang terdiri dari deskripsi data, analisis data,
pembahasan hasil penelitian dan keterbatasan penelitian. Pada bab V penutup
yang berisi kesimpulan dan saran.

Selama menyelesaikan skripsi ini, penulis mendapat banyak bimbingan,
arahan dan bantuan dari berbagai pihak. Berkat dukungan dan dorongan tersebut
akhirnya penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. Oleh karena itu pada
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doa, materi, kasih sayang serta pengorbanan kalian aku bisa melewati masa
perkuliahan ini dengan baik. Tak lupa aku ucapkan terima kasih untuk ibu
sambung aku, ibu Siti Sholekhah Noto Pawiro yang melanjutkan peran mama
merawat dan mendidik aku hingga menjadi seperti sekarang. Semoga Allah
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kelak aamiin.

. Uni Dian Moraza, Amd. KL dan Kak Inda Moraza, S.P terima kasih atas
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. Adit, Nada, dan Hani selaku keponakan penulis yang memberikan hiburan
serta semangat disela menyelesaikan skripsi ini. Semoga Allah Mengizinkan
kalian untuk menempuh pendidikan tinggi serta sukses dikemudian hari

aamiin.

. Ketua jurusan ibu Dr. Nurhastuti, M.Pd dan sekretaris jurusan bapak Drs.
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Universitas Negeri Padang yang telah memudahkan segala urusan penulis

dalam menyelesaikan skripsi ini.
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segani. Terima kasih banyak Adni ucapkan, atas waktu yang ibu luangkan
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Membaca merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki setiap
manusia. Kemampuan ini tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan manusia,
karena kemampuan membaca merupakan salah satu sarana untuk
memperoleh ilmu serta sarana berkomunikasi. Membaca memegang peranan
penting dalam meningkatkan kemampuan dasar disemua bidang ilmu yang
merupakan tonggak dalam mengembangkan intelek serta potensi yang
dimiliki anak. Semua yang diperoleh dari kegiatan membaca akan
memungkinkan siswa tersebut mampu mempertinggi daya pikirnya,
mempertajam pandangannya, dan memperluas wawasannya. Siswa yang
kurang memiliki kemampuan membaca di sekolah sering mendapat masalah-
masalah yang terkait dengan akademik dan kurikulum (Marlina, 2015). Oleh
karena itu, penting bagi siswa untuk meningkatkan kemampuan membaca
agar proses pembelajaran berjalan dengan lancar dan dapat mencapai tujuan
pembelajaran.

Setiap siswa memiliki kemampuan membaca yang berbeda, ada
siswa yang memiliki kemampuan membaca yang baik dan ada pula siswa
yang memiliki kemampuan membaca yang kurang, sehingga mengalami
kesalahan dalam membaca.

Terkait dengan masalah membaca diatas, anak yang sering

melakukan kesalahan dalam membaca merupakan salah satu karakteristik dari



disleksia. Disleksia merupakan ketidakmampuan belajar spesifik yang
ditandai oleh masalah dalam mengekspresikan atau penerimaan dalam
pekerjaan lisan atau tertulis, yang mungkin muncul dalam membaca,
berbicara, mendengarkan dan menulis (Irdamurni, Kasiyati, Zulmiyetri, &
Taufan, 2018). Masalah gangguan belajar dalam hal membaca memang
paling banyak dan sering ditemui dengan suatu proposi yang besar, dimana
anak-anak lebih dari 50% beresiko kesulitan belajar membaca. Anak-anak
yang mengalami kesulitan membaca akan mengalami problem akademik
dengan presentase sebesar 90%. Disleksia menduduki peringkat tertinggi di
antara kesulitan belajar yang lain, presentase gangguan disleksia meliputi
80% dari jumlah anak yang berkesulitan belajar. Kejadian disleksia di dunia
berkisar 5-10% pada anak usia sekolah (Susanto, 2017).

Terkait dengan masalah membaca ini, peneliti menemukan
permasalahan yang serupa di salah satu sekolah dasar di kota Padang.
Seorang siswa kelas IV SD dilaporkan oleh guru pendamping khusus belum
lancar membaca dan sering mengalami kesalahan membaca sehingga
menghambat proses pembelajaran di kelas. Oleh sebab itu, peneliti
melakukan asesmen berupa asesmen kesadaran ruang dan asesmen membaca
untuk mengetahui kemampuan siswa.

Berdasarkan hasil asesmen aspek kesadaran ruang yang telah
dilakukan, didapatkan presentase 100%. Dimana merupakan nilai tertinggi.
Siswa (X) dapat melakukan semua indikator yang diberikan seperti dapat

menunjukkan tangan kiri dan tangan kanan, dapat menunjukkan arah atas dan



arah bawah, dapat melakukan gerakan tepuk tangan, dapat mengambil pensil
dengan tangan Kiri dan tangan kanan, serta dapat mengambil buku dengan
tangan kiri dan tangan kanan. sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa (X)
tidak memiliki kesulitan dalam kesadaran ruang. Namun pada aspek asesmen
membaca yang berdasarkan hasil asesmen yang peneliti lakukan didapatkan
bahwa pada aspek melafalkan huruf, siswa (X) tidak mengalami kesalahan.
Siswa (X) bisa membaca semua huruf dengan baik dan mendapat skor 100%.
Pada aspek membaca kata dengan satu suku kata, siswa (X) mendapat skor
80%. Pada aspek membaca dua suku kata berpola (v-kv) siswa (X) mendapat
skor 63,33%. Pada aspek membaca dua suku kata berpola (kv-kv) siswa (X)
mendapat skor 73,33%. Membaca dua suku kata berpola (kv-kvk) siswa
mendapat skor 50%. pada aspek membaca dengan konsonan rangkap ng
siswa (X) mendapat skor sebesar 0%. Pada aspek membaca dengan konsonan
rangkap ny, siswa (X) mendapat skor sebesar 0%.

Berdasarkan pengamatan selama proses asesmen yang telah
dilakukan, peneliti melihat bahwa siswa (X) sudah bisa mengenal huruf dan
menyebutkan huruf dengan benar. Untuk membaca satu suku kata seperti
(nga, ngi, ngu, nge, ngo) siswa (X) juga sudah mampu. Namun untuk
merangkai suku kata menjadi kata, siswa (X) masih kebingungan. Seperti
ketika diberikan kata dengan huruf konsonan rangkap seperti huruf “ng” dan
“ny”, siswa (X) sering terjadi kesalahan dalam membacanya. Pendapat ini
juga dapat diperkuat dari hasil skor terendah pada asesmen membaca yaitu

pada aspek membaca kata dengan huruf konsonan rangkap “ng” sebesar 0%



dan aspek membaca dengan konsonan rangkap “ny” sebesar 0%. Siswa (X)
belum mengerti cara merangkai suku kata menjadi kata yang menggunakan
huruf konsonan rangkap “ng” dan “ny”.

Kesulitan siswa (X) dalam membaca akan berdampak kepada
kemampuan dalam mengerjakan tugas pada materi-materi pembelajaran
sekolahnya. Belajar membaca perlu dilatih secara terus menerus terutama
bagi anak yang mengalami kesulitan membaca. Namun, jika diberikan
pengajaran biasa yang berulang-ulang tentu akan membuat anak bosan dan
tidak semangat untuk belajar membaca. Dari informasi ini, peneliti
menyimpulkan bahwa siswa (X) perlu mendapat intervensi yang berbeda dari
yang biasa didapat. Siswa (X) membutuhkan media belajar yang menarik dan
menyenangkan sehingga tujuan untuk meningkatkan kemampuan membaca
sehingga tujuan pembelajaran dapat terlaksana.

Untuk meningkatkan kemampuan membaca pada kasus tersebut,
peneliti memanfaatkan teknologi pembelajaran berbasis aplikasi dalam
bentuk game yang bernama Secil yang bisa diakses di handphone siswa.
Media pembelajaran berbasis game Secil ini memiliki kelebihan berupa lebih
menarik minat siswa dalam membaca dikarenakan media game Secil ini
berada dalam handphone, seperti yang kita ketahui bahwa anak-anak lebih
tertarik bermain handphone daripada membaca buku. Selain itu, game secil
ini terdiri dari belajar membaca huruf vokal dan konsonan, belajar membaca

satu suku kata, dua suku kata, membaca dengan konsonan rangkap “ng” dan



“ny”, membaca tiga suku kata serta dilengkapi suara pelafalan kata sehingga
mudah dimengerti oleh siswa.

Berdasarkan wawancara dengan guru kelas, siswa (X) mendapat
intervensi berupa latihan membaca dengan guru pendamping khusus hanya
satu pertemuan dalam seminggu dan siswa (X) belum pernah mencoba media
berbasis aplikasi game Secil ini sebelumnya. Oleh karena itu, peneliti tertarik
untuk menjadikan ini sebagai bahan penelitian dengan judul “Meningkatkan
Kemampuan Membaca Permulaan Pada Anak Disleksia (X) Melalui Media

Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Secil”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, terdapat beberapa masalah yaitu :
1. Terdapat siswa kelas 1V yang belum bisa membaca
2. Siswa (X) sering melakukan kesalahan membaca yaitu omission, addition
dan substitution huruf ketika membaca
3. Siswa (X) sering salah membaca kata yang menggunakan huruf konsonan

rangkap “ng” dan “ny”

. Pembatasan Masalah

Agar penelitian menjadi lebih terarah, peneliti membatasi masalah sebagai
berikut :
Siswa yang menjadi partisipan pada penelitian ini peneliti batasi pada satu

orang anak yang duduk di kelas IV SDN 01 Limau Manis yang memiliki



kesalahan membaca permulaan berupa penghilangan huruf pada kelompok

kata yang menggunakan huruf rangkap konsonan “ng” dan “ny”.

D. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Apakah media berbasis aplikasi game Secil efektif untuk meningkatkan
kemampuan membaca permulaan pada kelompok kata dengan konsonan
rangkap “ng” pada siswa (X) ?

2. Apakah media berbasis aplikasi game Secil efektif untuk meningkatkan
kemampuan membaca permulaan pada kelompok kata dengan konsonan

rangkap “ny”’pada siswa (X) ?



E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan sebagai berikut :

1. Mengetahui keefektifan media aplikasi game Secil dalam meningkatkan
kemampuan membaca permulaan pada kelompok kata dengan konsonan
rangkap ‘“ng” pada siswa (X).

2. Mengetahui keefektifan media aplikasi game Secil dalam meningkatkan
kemampuan membaca permulaan pada kelompok kata dengan konsonan

rangkap “ny” pada siswa (X).

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini nantinya diharapkan dapat memberikan manfaat
diantaranya:
1. Manfaat teoritis
Hasil penelitian ini menjadi tambahan dalam keilmuan yang dapat
membantu menentukan program intervensi yang sesuai bagi anak dengan
disleksia. Hasil temuan dalam penelitian ini nantinya dapat menjadi acuan
dalam penerapan intervensi di masa yang akan datang.
2. Manfaat praktis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat secara praktis bagi
beberapa pihak, yaitu :
a. Guru di sekolah
Guru memiliki pilihan intervensi lain yang bisa diberikan kepada

siswa disleksia dengan memperkenalkan penggunaan aplikasi berbasis



game Secil untuk mengurangi kesalahan membaca sekaligus
meningkatkan keterampilan membaca siswa.
Siswa dan orang tua

Melalui intervensi yang peneliti berikan dapat meningkatkan
keterampilan membaca pada siswa sehingga siswa dapat menjalani
proses pembelajaran dengan baik. Sedangkan bagi orang tua dapat
menambah pengetahuan bahwa aplikasi game Secil ternyata bisa
untuk mengembangkan keterampilan membaca anak.
Peneliti dan peneliti lainnya

Pelaksanaan penelitian ini akan memberikan pengalaman dan
pengetahuan baru bagi peneliti dalam memberikan intervensi terutama
bagi anak disleksia. Sementara itu, penelitian ini tentunya memiliki
keterbatasan, baik dalam perencanaan, persiapan maupun dalam
pelaksanaanya. Tidak menutup kemungkinan bagi peneliti lain untuk
melanjutkan menerapkan intervensi ini dengan permasalahan,
terutama permasalahan yang berkaitan dengan keterampilan membaca

yang ditemukan pada siswa lain



