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 Javanese script (aksara Jawa) is a learning material introduced to students 

starting from the third grade of elementary school. Based on observations 

conducted at SD Negeri 02 Ambowetan and SD Negeri 04 Sukorejo, a problem 

was identified in the form of students’ low interest in learning Javanese script. 

This condition is caused by students’ limited ability to read and write Javanese 

script. One proposed solution to overcome this problem is the development of a 

spelling game learning board. This study employed a Research and Development 

(R&D) design consisting of the following stages: (1) identifying potential and 

problems, (2) data collection, (3) product design, (4) design validation, and (5) 

design revision. Data were collected using questionnaires, interviews, and 

observations. The research resulted in a learning media product in the form of a 

spelling game. This medium takes the form of a magnetic board that can be used 

by students to learn to read Javanese script. The game board consists of four 

main components: (1) tebak aksara (guessing the script), (2) ngecakake gambar 

(matching pictures), (3) maca tembung (reading words), and (4) maca ukara 

(reading sentences). In the tebak aksara section, a magnetic board and magnetic 

cut-outs are provided, and students are asked to attach the cut-outs to the board 

according to the corresponding Javanese script. In the ngecakake gambar 

section, students match pictures with words written in Javanese script on the 

magnetic board. In the maca tembung section, students read words written in 

Javanese script and then write them in the space provided below. In the maca 

ukara section, students read sentences and answer the questions provided for 

each number. The validation test results indicate that the spelling game learning 

media is suitable for use in teaching Javanese script reading to third-grade 

elementary school students. 
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PENDAHULUAN  

Materi aksara Jawa mulai dipelajari sejak kelas III sekolah dasar atau pada Fase B dalam 

Kurikulum Merdeka. Capaian pembelajaran yang harus dikuasai pada Fase B yaitu peserta didik mampu 

membaca dan menulis 20 huruf Jawa nglegena, pasangan, sandhangan swara, sandhangan panyigeg 

wanda. Berdasarkan observasi pada salah satu sekolah dasar di Kecamatan Ulujami Kabupaten Batang, 

tepatnya di SD Negeri 04 Sukorejo, materi aksara Jawa dianggap sulit bagi sebagian besar siswa kelas 

III sampai kelas VI. Banyak siswa yang belum bisa membaca kalimat bahkan kosakata berhuruf Jawa. 

Pada kelas atas juga ditemukan beberapa siswa yang belum bisa membedakan aksara Jawa.  Pada 

sekolah yang berbeda juga ditemukan masalah yang serupa, sehingga perlu strategi dan solusi yang 

tepat agar masalah tersebut dapat diatasi. Salah satu penyebab siswa mengalami kesulitan tersebut 

karena siswa lemah dalam menghafal serta memahami aksara Jawa. Siswa merasa  asing dengan aksara 

Jawa. Mereka sulit membedakan aksara Jawa sehingga siswa sulit untuk menghafalkannya. Hal tersebut 

berdampak pada minat belajar  aksara Jawa menjadi rendah. 

Belum ada strategi  maupun media khusus yang digunakan sebagai penunjang dalam materi 

aksara Jawa. Padahal pembelajaran bahasa Jawa  memerlukan strategi dan media agar proses 

pembelajaran dapat terlaksana dengan baik dan sesuai dengan tujuan (Hakim & Yulianasari, 2021). 

Menurut pengakuan guru kelas III di SD Negeri 02 Ambowetan, sudah dilakukan strategi tertentu agar 

siswa lebih faham mengenai materi aksara Jawa. Strategi yang dilakukan yaitu membiasakan siswa 
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menulis aksara Jawa dengan menjawab soal yang terdapat dalam LKS maupun soal yang dibuat 

mandiri. Namun strategi tersebut dirasa guru kurang efektif karena terlalu sederhana. 

Dalam pembelajaran bahasa Jawa, guru belum menggunakan media pendamping. Guru hanya  

memanfaatkan materi yang ada di LKS dan buku paket. Hal tersebut menjadikan pembelajaran terlihat 

monoton dan kurang bervariasi. Siswa juga kurang memahami materi yang disampaikan. Itulah 

mengapa penggunaan media pembelajaran mempunyai peranan penting untuk meningkatkan 

pemahaman dan hasil belajar siswa. Tujuan dari diciptakannya media pembelajaran yaitu untuk 

membantu peserta didik dari yang tidak mampu menyelesaikan masalah pembelajaran menuju ke arah 

mampu menyelesaikan masalah (Kazanidis et al., 2018). Manfaat dari adanya media pembelajaran yaitu 

meningkatnya partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan 

guru, namun dapat mengamati, melakukan, bahkan mendemonstrasikan sehingga siswa lebih cepat 

memahami materi pekajaran (Hariyanti & Yuwono, 2023). 

Upaya yang dilakukan untuk menarik minat siswa dalam membaca dan menulis huruf Jawa, 

salah satunya yaitu dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran dibuat semenarik 

mungkin untuk meningkatkan ketertarikan dan peran aktif siswa dalam kelas. Penggunaan media 

pembelajaran juga perlu diperhatikan dan dipilih dengan mempertimbangkan kebutuhan siswa. Hal ini 

sesuai dengan pendapat Susanti (2020) yang menyatakan bahwa penggunaan media yang tepat dapat 

menjadikan siswa menguasai kompetensi yang diperlukan. Variasi pembelajaran juga diperlukan agar 

siswa tidak bosan dalam pembelajaran. Salah satu media yang dirasa tepat untuk diterapkan dalam 

pembelajaran membaca huruf Jawa adalah melalui permainan yang melibatkan siswa secara langsung. 

Bermain merupakan media yang penting untuk pembelajaran dan perkembangan anak (Avornyo & 

Baker, 2018). Melalui permainan, siswa dapat berpartisipasi langsung untuk belajar sehingga 

penyerapan materi dapat terjadi secara maksimal. 

Salah satu permainan yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan membaca huruf 

Jawa siswa yaitu spelling game atau permainan mengeja kata. Mengeja merupakan kemampuan yang 

sangat penting bagi tujuan Pendidikan jenjang Dasar dan Menengah, karena memengaruhi semua 

bidang dan mata pelajaran. Berdasarkan hal tersebut, dapat dikatakan bahwa penguasaan ejaan pada 

jenjang Pendidikan Dasar merupakan aspek yang menentukan, mengingat pada tahap ini siswa 

meletakkan fondasi pertamanya untuk kemudian dikembangkan dan diterapkan dalam teks tertulis 

sehingga menjadi elemen yang tak terpisahkan dengan bidang kurikulum lainnya. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran spelling games aksara Jawa 

Mengingat betapa pentingnya fondasi pertama siswa, sehingga perlu dikembangkan media 

pembelajaran berbasis permainan yaitu media spelling game. Media spelling game cocok diaplikasikan 

untuk anak Sekolah Dasar. Media ini menggunakan puzzle aksara Jawa untuk memudahkan siswa 

dalam mengenali huruf Jawa. Pada penggunaan spelling game, latihan disusun dengan berbagai langkah 

yang berbeda untuk membantu siswa dalam latihan membaca. Penelitian ini mengembangkan sebuah 

media berupa permainan serta latihan yang dibuat melalui papan permainan. Papan ini dapat dimainkan 

secara berkelompok sebagai pembelajaran siswa untuk dapat bekerjasama. Spelling game ini ditujukan 

untuk siswa kelas III karena merupakan kelas awal pembelajaran aksara Jawa. Namun tidak menutup 

kemungkinan juga jika media spelling game digunakan untuk kelas yang lebih tinggi. Media ini 

diharapkan dapat menjadi solusi dari kurangnya media pembelajaran yang tersedia untuk meningkatkan 

kemampuan membaca siswa terhadap tulisan berhuruf Jawa. 

 

METODE PENELITIAN  

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan atau Reseach and Development (R&D). 

Menurut Sugiyono (2013) penelitian Reseach and Development (R&D) merupakan penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan suatu produk serta menguji keefektifan produk yang dihasilkan melalui 
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tahapan penelitian (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi 

desain, dan (5) revisi desain. Penelitian ini terbatas pada tahap ke lima karena keterbatasan waktu dan 

biaya. 

Data dan Sumber Data 

Data yang dibutuhkan dalam penelitian ini ada 2 jenis, yaitu: (a) data kebutuhan guru dan siswa yang 

diperoleh melalui pengisian angket dan didukung dari hasil observasi dan wawancara terhadap guru 

kelas 3 mengenai permasalahan pembelajaran membaca teks berhuruf Jawa, dan (b) data hasil validasi 

desain, diperoleh melalui angket validasi oleh ahli media dan ahli materi yang berisi penilaian dan saran 

perbaikan desain produk. Sumber data dalam penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas 3 SD Negeri 02 

Ambowetan dan SD Negeri 04 Sukorejo. Selain itu, juga terdapat ahli media dan ahli materi. 

Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi: observasi, wawancara, dan angket. Observasi 

dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa terhadap media pembelajaran membaca teks 

berhuruf Jawa menggunakan media spelling game. Observasi dilakukan melalui pengamatan kegiatan 

belajar aksara Jawa pada siswa kelas 3 SD Negeri 02 Ambowetan dan SD Negeri 04 Sukorejo. Selain 

itu, observasi yang dilakukan juga berhubungan dengan media dan metode apa yang digunakan, serta 

hasil belajar siswa. Wawancara dilakukan untuk mencari informasi mengenai kebutuhan guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran membaca teks berhuruf Jawa. Wawancara dilakukan secara langsung 

kepada guru kelas 3 SD Negeri 02 Ambowatan dan SD Negeri 04 Sukorejo. Sedangkan angket 

digunakan untuk mendapatkan data kebutuhan guru dan siswa dan validasi desain oleh ahli media dan 

ahli materi. Instrumen angket kebutuhan guru dan siswa sebanyak 15 item. 

Tabel 1. Data, Teknik dan Instrumen Penelitian 

No. Data Penelitian Teknik Pengumpulan Data Instrumen 

1. Kebutuhan siswa dan guru  

terhadap media   spelling 

game pada pembelajaran 

membacateks berhuruf Jawa. 

Observasi, wawancara, dan angket 

kebutuhan. 

Pedoman observasi, pedoman 

wawancara, dan angket 

kebutuhan guru dan siswa. 

2. Penilaian desain (prototipe)  

media spelling game pada 

pembelajaran 

Angket validasi desain. Angket validasi desain ahli 

media dan ahli materi. 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif kualitatif, dimana teknik 

analisis dilakukan melalui pemaparan data dan simpulan data. Teknik deskriptif kualitatif dibutuhkan 

dalam mengolah dua data, yaitu (1) analisis data kebutuhan guru dan siswa dan analisis data validasi 

ahli. Data kebutuhan guru dan siswa diperoleh dari angket kebutuhan guru dan siswa yang dianalisis 

dan disimpulkan. Data tersebut juga didukung dengan data hasil observasi dan wawancara di sekolah. 

Dari kegiatan tersebut, kemudian diperoleh hasil analisis yang nantinya akan digunakan sebagai acuan 

dalam pembuatan media spelling game pada pembelajaran membaca teks berhuruf Jawa. Data analisis 

data hasil validasi ahli diperoleh dari hasil angket validasi ahli media, kemudian dianalisis untuk 

menemukan kekurangan media. Setelah ditemukan kekurangan pada media, kemudian dilakukan 

perbaikan desain media. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir kekurangan pada produk agar nantinya 

layak digunakan. Penelitian ini terbatas pada tahap validasi ahli karena keterbatasan waktu dan biaya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil  

Analisis kebutuhan Guru dan Siswa Terhadap Media Pembelajaran 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada pembelajaran membaca teks berhuruf Jawa, 

ditemukan bahwa media pembelajaran yang digunakan guru masih berupa buku paket dan LKS. Kedua 
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media tersebut kurang terbukti mampu meningkatkan kemampuan membaca aksara Jawa. Selanjutnya, 

berdasarkan hasil wawancara dengan guru disimpulkan bahwa metode yang digunakan guru dalam 

pembelajaran membaca teks berhuruf Jawa masih menggunakan metode ceramah. Metode ini bersifat 

satu arah sehingga kurang terjadi interaksi antara guru dan siswa. Terbatasnya sarana dan prasarana 

menjadi kendala guru dalam memberikan pembelajaran. Sumber belajar yang digunakan juga masih 

berbatas menggunakan latihan soal pada buku paket dan LKS. Buku latihan lain mengenai aksara Jawa 

tidak ditemukan di perpustakaan, sehingga guru membutuhkan media lain yang dapat menarik minat 

siswa dalam belajar 

Berdasarkan hasil angket, disimpulkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran baru 

selain buku paket dan LKS untuk membantu proses pembelajaran. Media yang dibutuhkan berupa 

media permainan yang mampu menarik minat siswa untuk belajar. Sama dengan keinginan guru, siswa 

juga membutuhkan media yang dikemas dalam bentuk permainan. Terkait dengan desain siswa memilih 

desain warna-warna yang menarik agar pembelajaran lebih seru,  dan menyenangkan. Kemudian jenis 

gambar yang diinginkan siswa juga  yang menarik. Berdasarkan hasil observasi, angket dan wawancara 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa masih dibutuhkan media lain untuk menunjang pembelajaran 

membaca teks berhuruf Jawa, yaitu media berbasis permainan..  

Prototipe Media Spelling Game 

Media Spelling Game dibuat dalam bentuk papan permainan berukuran A4 (21x29, 7 cm) 

dengan jumlah keseluruhan papan yaitu 11 buah. Terdapat 7 buah papan yang mengandung magnet 

dengan 3 buahnya berupa papan cut magnet. Sementara itu, 4 buah papan lain berupa papan biasa. 

Media spelling game ini dimainkan dengan membagi keseluruhan papan menjadi empat bagian yang 

meliputi (1) tebak aksara, (2) ngecakake gambar, (3) maca tembung, dan (4) maca ukara. Berikut 

gambar prototipe media Spelling Game 

 
Gambar 1. Papan Tebak Aksara 

 Papan Tebak Aksara disajikan dalam bentuk landskap. Setiap papan magnet berisi delapan buah 

nomor. Setiap nomor diberi background tokoh wayang dan disajikan satu buah aksara Jawa serta pilihan 

suku kata yang salah satunya merupakan jawaban dari aksara Jawa tersebut 

Berikutnya adalah  papan Ngecakake Gambar.  Magnet berisi enam buah kotak nomor yang 

setiap nomornya terdapat kata berhuruf Jawa. Papan disajikan dalam model portrait. Pada papan magnet 

berisi enam buah kotak nomor yang setiap nomornya terdapat kosakata berhuruf Jawa. Sedangkan 

papan “cut magnet” berisi enam buah gambar sesuai dengan kosakata yang terdapat pada papan magnet. 

Pada tahap ini siswa diharapkan dapat menempelkan gambar pada papan magnet sesuai dengan 

kosakata yang telah disediakan. Gambaran mengenai tahap kedua dapat dilihat pada gambar 2. 
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Gambar 2. Papan Ngecakake Gambar 

 

Papan ketiga adalah Papan Maca Aksara Jawa, Papan tersebut, disajikan beberapa kosakata 

berhuruf Jawa. Papan tersebut digunakan siswa untuk latihan membaca dan menuliskan bacaannya pada 

kotak yang disediakan di bawahnya.  

       
Gambar 3. Papan Maca Tembung 

 

Papan keempat adalah Papan Maca Ukara. Papan Maca Ukara berisi lima buah kalimat berhuruf Jawa. 

Siswa diharapkan dapat membaca kalimat tersebut. Untuk mengetes pemahaman siswa, disajikan 

pertanyaan pada setiap kalimat. Siswa dapat menuliskan jawaban di samping pertanyaan yang 

disediakan.  
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                                            Gambar 4. Papan Maca Ukara 

 

Pembahasan 

Permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran aksara Jawa dapat disebabkan 

oleh beberapa faktor, diantaranya (1) pemilihan media dan metode pembelajaran yang kurang tepat, (2) 

rendahnya motivasi siswa dalam mempelajari aksara Jawa, dan (3) materi pembelajaran yang sulit. 

Mereka kesulitan untuk memahami simbol atau bentuk aksara Jawa karena seringkali pembelajaran 

hanya berfokus pada bunyi aksara Jawa. Padahal pengertian membaca sendiri merupakan pengenalan 

simbol-simbol bahasa tulis sebagai stimulus dalam membantu proses mengingat apa yang dibaca. 

Tujuan dari pembelajaran membaca adalah agar siswa dapat terampil dalam membaca. 

Keterampilan siswa dalam membaca aksara Jawa dipengaruhi kemampuan memahami aksara Jawa. 

Dalam membaca aksara Jawa, siswa menerjemahkan simbol-simbol menjadi bunyi bacaan yang 

memiliki arti. Agar siswa mampu membaca aksara Jawa dengan lancar, dibutuhkan latihan yang 

kontinyu dari siswa. Selain itu guru harus mampu menciptakan suasana yang menyenangkan dalam 

pembelajaran. Cara yang paling efektif menciptakan suasana belajar yang menyenangkan adalah 

dengan cara permainan. 

Kegiatan bermain merupakan dunia nyata anak-anak. Melalui permainan, anak dapat 

memperoleh banyak manfaat seperti keterampilan, kecerdasan, kemahiran bahasa, dan 

mengembangkan disiplin sosial-emosi anak. Kemahiran bahasa tidak selalu diartikan sebagai 

pemahaman bacaan, melainkan keterampilan dalam menguasai kosa kata, pemahaman, dan 

keterampilan dalam berkomunikasi.  

Salah satu media pembelajaran yang menyenangkan adalah media spelling game. Spelling 

game  adalah suatu permainan untuk merangkai huruf menjadi sebuah kata. Kata spelling berasal dari 

spell yang berarti mengeja/ejaan. Mengeja merupakan keterampilan yang dilakukan untuk 

mengembangkan keterampilan membaca. Dalam membaca, langkah awal yang dilakukan yaitu 

mengenali huruf untuk kemudian dieja menjadi sebuah kata. Keterampilan mengeja bukanlah 

keterampilan yang otomatis dan merupakan keterampilan sadar, dimana keterampilan ini dibentuk 

dengan mengaktifkan pemikiran, ingatan, dan perhatian (Deykina & Skryabina, 2021).  
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Menurut Suryani (2023) spelling game dapat menambah kosakata anak. Semakin anak sering 

memainkan permainan, maka anak juga akan mudah mengingat setiap kosakata. Jika diterapkan sebagai 

media dalam pembelajaran aksara Jawa, permainan ini juga dapat mengasah konsentrasi anak dalam 

merangkai huruf Jawa yang benar. Manfaat lain dari media ini yaitu membantu anak mengenal dan 

memahami huruf dan bentuknya sehingga cocok digunakan untuk pembelajaran dasar atau pada kelas 

rendah. 

Beberapa penelitian pendukung penelitian ini adalah Widyowati et al. (2020),  Widodo & 

Hanifah (2020), dan  Rinata et al. (2023), yang melakukan penelitian dengan membuat media 

pembelajaran dengan “jenga” untuk pembelajaran membaca dan menulis aksara Jawa. Media dibuat 

dengan memodifikasi permainan “jenga” menggunakan kartu. Media ini juga difasilitasi dengan wadah 

dan balok “jenga” sebanyak 60 balok, wadah kartu, dadu, spidol, dan papan tulis. Selain itu, tersedia 

juga buku panduan untuk guru dan buku panduan untuk siswa, serta beberapa latihan soal sebagai 

evaluasi. Persamaan penelitian Rinata et al. (2023) dengan penelitian ini yaitu pada produk yang 

dihasilkan. Keduanya menghasilkan produk berupa media yang dapat dijalankan langsung tanpa 

menggunakan teknologi. Perbedaanya yaitu penelitian Rinata et al. (2023) dilakukan untuk 

meningkatkan kemampuan membaca dan menulis huruf Jawa siswa kelas VII, sementara penelitian ini 

dikhususkan untuk meningkatkan kemampuan membaca siswa kelas III. 

Widyowati et al. (2020) melakukan penelitian pengembangan untuk pembelajaran membaca 

mengeja kelas 1 sekolah dasar yang berbasis aplikasi. Widyowati mengembangkan aplikasi 

pembelajaran membaca mengeja praktis yang dapat digunakan dalam pembelajaran virtual. Hal ini 

menyesuaikan kondisi dimana penelitian ini dibuat, yaitu pada saat terjadi pandemi Covid-19, sehingga 

pembelajaran dialihkan melalui virtual. Penelitian dilakukan dengan model pengembangan ADDIE dan 

merupakan aplikasi multimedia yang di dalamnya berisi kombinasi video, teks, dan audio. Sama halnya 

dengan penelitian Widyowati et al. (2020) yang mengembangkan aplikasi membaca mengeja untuk 

kelas 1 sekolah dasar, penelitian ini juga menghasilkan produk yang dapat digunakan untuk membantu 

membaca teks berhuruf Jawa. Dalam mengembangkan media pembelajaran, Widyowati menghasilkan 

aplikasi multimedia yang dapat diakses melalui android, sementara penelitian ini menghasilkan produk 

media gambar yang dapat dijalankan secara langsung dalam pembelajaran aksara Jawa. 

Widodo & Hanifah (2020) melakukan penelitian mengenai pengembangan media monopoli 

aksara Jawa dalam pembelajaran membaca aksara Jawa sekolah dasar. Dalam hal ini, monopoli 

disajikan dalam bentuk permainan menyenangkan dengan aturan yang mudah dipahami. Melalui 

permainan ini, secara tidak langsung siswa diajak untuk lebih kompetitif dan memahami prinsip jual 

beli. Hasil dari penelitian ini, adalah media monopoli dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran bahasa 

Jawa, khususnya pada keterampilan membaca aksara Jawa. Berdasarkan hasil uji efektifitas, 

penggunaan media monopoli aksara Jawa lebih efektif dibandingkan penggunaan tabel aksara Jawa. 

Penelitian Widodo & Hanifah (2020) sejalan dengan penelitian ini dimana keduanya sama-sama 

menghasilkan produk media permainan yang dapat digunakan untuk pembelajaran membaca aksara 

Jawa. Perbedaan penelitian Widodo dengan penelitian ini terletak pada tempat penelitian. Widodo dan 

Hanifah melakukan penelitian pada siswa SDN 1 Cermo, sedangkan penelitian ini dilakukan pada SDN 

04 Sukorejo dan SDN 02 Ambowetan. 

Penelitian dengan menggunakan spelling telah dilakukan oleh Widyaningrum untuk 

keterampilan mengeja bahasa Inggris. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

spelling dalam pembelajaran membantu siswa dalam mengeja suatu kata. Penelitian ini merupakan 

lanjutan dari beberapa penelitian yang sudah ada. Namun, penelitian ini berbeda dengan penelitian-

penelitian yang telah disebutkan di atas. Pada penelitian terdahulu, belum ditemukan adanya penelitian 

menggunakan media spelling game untuk pembelajaran membaca aksara Jawa. Fokus penelitian ini 

yakni pada bidang pendidikan, dimana sasaran yang dituju yaitu pembelajaran aksara Jawa yang jarang 

diminati oleh anak-anak. Perbedaan dengan penelitian lainnya adalah penelitian ini berfokus pada 
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Media spelling game dibutuhkan guru karena disajikan dengan variasi warna yang menarik dan 

dimulai dengan pengenalan huruf  Jawa dan kosakata. Kosakata yang digunakan juga merupakan 

kosakata yang biasa ditemui dalam keseharian agar mudah dipahami. Spelling game merupakan 

permainan untuk meningkatkan kemampuan mengeja sebuah kata dengan tepat. Spelling game cocok 

digunakan untuk anak-anak, karena penerapan media disertai dengan permainan. Media ini banyak 

digunakan dalam pembelajaran bahasa Inggris ataupun bahasa Indonesia. Melalui penggunaan media 

spelling game dalam pembelajaran aksara Jawa, diharapkan tercipta pembelajaran yang efektif sehingga 

dapat meningkatkan kemampuan membaca dan menambah kosakata siswa 

Prototipe media pembelajaran spelling game sudah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. 

Uji validasi media dilakukan untuk menilai kelayakan media spelling game, sedangkan uji validasi 

materi dilakukan untuk menilai kelayakan materi pada media spelling game. Hasil uji validasi kedua 

ahli ini nantinya akan digunakan untuk memperbaiki prototipe media spelling game sehingga layak 

digunakan untuk menunjang pembelajaran membaca teks berhuruf Jawa kelas III. 

Penilaian ahli media terhadap prototipe media papan spelling game merupakan penilaian 

terhadap aspek grafika media yang meliputi beberapa indikator penilaian seperti (1) desain gambar 

pendukung pada papan spelling game, (2) ketebalan papan spelling game, (3) kemenarikan warna papan 

spelling game, (4) kemudahan penggunaan media dalam pembelajaran, (5) kesesuaian ukuran papan 

dengan huruf, (6) keserasian warna media spelling game, dan (7) penggunaan struktur kalimat 

sederhana. Rentang nilai yang diberikan pada setiap indikator yaitu 1 sampai 5, dengan keterangan skor 

1 sangat kurang, skor 2 kurang, skor 3 cukup, skor 4 baik, dan skor 5 sangat baik.  

Berdasarkan penilaian ahli media, prototipe media papan spelling game memperoleh rata-rata 

nilai 4,7 dari jumlah maksimal nilai 5. Desain gambar pendukung dan kemenarikan warna pada papan 

spelling game dinilai sudah baik, sedangkan untuk ketebalan papan, kemudahan penggunaan media 

dalam pembelajaran, kesesuaian ukuran papan dengan huruf, keserasian warna, dan penggunaan 

struktur kalimat sederhana dinilai sudah sangat baik. Saran perbaikan validator ahli media terhadap 

prototipe adalah penyesuaian aksara Jawa dengan latar gambar di belakangnya. 

Penilaian ahli materi terhadap prototipe meliputi penilaian bahasa dan aspek materi yang terdiri 

dari beberapa indikator penilaian seperti (1) kesesuaian media dengan kurikulum, (2) tingkat kesukaran 

latihan pada media, (3) ketepatan penulisan aksara Jawa, (4) kesesuaian gambar pendukung, (5) 

ketepatan pemilihan kata pada media, dan (6) penggunaan media memperlancar proses pembelajaran. 

Rentang nilai yang diberikan pada setiap indikator yaitu 1 sampai 5, dengan keterangan skor 1 sangat 

kurang, skor 2 kurang, skor 3 cukup, skor 4 baik, dan skor 5 sangat baik. Berdasarkan hasil penilaian 

ahli materi, prototipe media spelling game mendapatkan nilai rata-rata 5 dari nilai maksimal 5. Semua 

indikator dinilai sudah sangat baik dan produk sudah sangat layak digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran membaca teks berhuruf Jawa kelas III sekolah dasar. Berikut adalah tatacara permainan 

spelling game 

Tabel 2. Tahapan Permainan Spelling game 

Tahapan 

Permainan 

Cara Bermain 

Tahap 1 Siswa berkelompok dengan anggota maksimal 4 anak. 

 Setiap kelompok disediakan papan puzzle aksara Jawa dan papan tebak aksara. 

 Siswa menebak aksara yang tertera pada papan tebak aksara. 

 Setelah menemukan pilihan, siswa kemudian menempelkan puzzle aksara Jawa sesuai 

pada pilihan yang ada di papan tebak aksara. 

 

Tahap 2 Siswa berkelompok dengan anggota maksimal 4 anak. 

 Setiap kelompok disediakan papan ngecakake gambar. 

 Siswa membaca aksara yang ada pada papan. 

 Selanjutnya, siswa memilih gambar sesuai dengan kata yang dibaca dan 

menempelkan gambar tersebut di bawah kata berhuruf Jawa. 
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Tahap 3 Siswa berkelompok dengan anggota maksimal 4 anak. 

 Setiap kelompok disediakan beberapa kata berhuruf Jawa. 

 Setiap kelompok bekerjasama membaca kata tersebut dan menuliskannya pada tempat 

yang telah disediakan. 

 

Tahap 4 Siswa berkelompok dengan anggota maksimal 4 anak. 

 Setiap kelompok disediakan papan yang berisikan beberapa kalimat berhuruf Jawa 

dan pertanyaan di bawahnya. 

 Setiap kelompok bekerjasama membaca kalimat tersebut dan menjawab pertanyaan 

yang telah disediakan 

 

Sementara itu, Utami & Habibie (2023) dalam penelitiannya mengatakan bahwa manfaat 

pembelajaran spelling adalah untuk membantu anak dalam mengenal dan memahami lafal serta bentuk 

huruf. Tentu saja pembelajaran ini dipilih dengan berbagai pertimbangan yang memungkinkan anak 

untuk dapat belajar secara individu ataupun kelompok. Selanjutnya, pengenalan huruf juga bertujuan 

agar kemampuan berbahasa anak lebih meningkat, sehingga melalui konsep sederhana tersebut, anak 

diharapkan siap untuk belajar ke jenjang yang lebih tinggi. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan pada hasil dan pembahasan penelitian, dapat disimpulkan bahwa siswa kelas III 

sekolah dasar membutuhkan media pendamping yang dapat mempermudah mereka dalam pembelajaran 

membaca teks berhuruf Jawa. Media yang dimaksud harus memiliki desain yang menarik dan warna 

yang bervariasi. Media spelling game dibuat dari papan berukuran A4 (21x29,7 cm) dengan desain dan 

warna yang menarik. Papan media spelling game terdiri dari dua jenis, yaitu papan biasa dan papan 

yang mengandung magnet. Papan Spelling Game ini terbagi menjadi empat bagian, yaitu: (1) tebak 

aksara, (2) ngecakake gambar, (3) maca tembung, dan (4) maca ukara. Pada papan tebak aksara siswa 

diminta untuk menempelkan cut magnet pada pilihan suku kata di papan magnet sesuai dengan aksara 

yang disediakan. Pada papan ngecakake gambar siswa diminta menempelkan gambar sesuai dengan 

kata berhuruf Jawa pada papan magnet. Kemudian pada papan maca tembung, siswa diminta membaca 

kata yang disediakan untuk kemudian menuliskan kata tersebut pada tempat yang telah disediakan. Pada 

papan maca ukara siswa diminta membaca kalimat berhuruf Jawa kemudian dapat menjawab 

pertanyaan yang disediakan pada tiap nomornya. Media spelling game sudah diuji validasi media dan 

materi oleh dosen ahli. Berdasarkan penilaian para ahli, media spelling game dinyatakan layak untuk 

menunjang pembelajaran membaca teks berhuruf Jawa kelas III. 
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