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ABSTRAK 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan metode penelitian 
eksperimen. Tujuan penelitian adalah untuk mendeskripsikan dan menganalisis 
penggunaan media game edukasi Suka-Suka untuk meningkatkan keterampilan 
menyusun kata dan kalimat siswa Sekolah Dasar. Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil 
penilaian PISA Indonesia pada tahun 2018, dimana pada bidang membaca Indonesia 
berada di peringkat 74 dari 79 negara. Untuk meningkatkan keterampilan membaca, salah 
satunya bisa dilakukan melalui penggunaan media pembelajaran. Peneliti melakukan 
penelitian untuk melihat efektivitas dari media game edukasi Susun Kata – Susun 
Kalimat (Suka-Suka) yang dikembangkan peneliti. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 
Girimekar 3, Kecamatan Cilengkrang Kabupaten Bandung, dengan subjek penelitian 
siswa kelas 3. Kelas 3A berjumlah duapuluh delapan siswa sebagai kelas eksperimen, 
serta kelas 3B yang berjumlah tigapuluh siswa sebagai kelas kontrol. Pengumpulan data 
dilakukan menggunakan tes tertulis berbentuk pilihan ganda, dengan jumlah soal 
sebanyak 20 butir, serta lembar observasi yang diisi oleh peneliti selama tiga kali 
pertemuan treatment. Hasil temuan penelitian menunjukkan bahwa: (1) Adanya 
peningkatan keterampilan siswa pada aspek menyusun kata, dan efektivitas media game 
edukasi Suka-Suka berada pada katergori cukup (sedang), (2) Adanya peningkatan 
keterampilan siswa pada aspek menyusun kalimat, dan efektivitas media game edukasi 
Suka-Suka berada pada katergori cukup (sedang). Kesimpulannya, secara umum 
penggunaan media game edukasi Suka-Suka efektif dalam meningkatkan keterampilan 
siswa  sekolah dasar dalam menyusun kata dan kalimat. 
 
Kata Kunci: Media Game Edukasi Susun Kata – Susun Kalimat (Suka- Suka), Media 
Pembelajaran, Menyusun Kata, Menyusun Kalimat 
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THE EFFECTIVENESS OF THE USE OF EDUCATIONAL GAME MEDIA 

TO IMPROVE THE SKILLS OF COMPOSING WORDS AND SENTENCES 

FOR ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS 

 

Nuraeni Findianti 

 

ABSTRACT 

This study uses a quantitative approach, with experimental research methods.The 
purpose of the study is to describe and analyze the use of Suka-Suka educational game 
media to improve the the skills of composing words and sentences for elementary school 
students. This research is based on the results of Indonesian PISA assesment in 2018, 
where in the field of reading, Indonesia is ranked 74th out of 79 countries. To improve 
reading skills, one of them can be done through the use of learning media. Researcher 
conducted a study to see the effectiveness of educational game media Susun Kata – Susun 
Kalimat (Suka-Suka), which was developed by the researcher. This research was 
couducted at SD Negeri Girimekar 3, Cilengkrang District, Bandung Regency, with the 
research subjects is 3rd grade students. Class 3A totalling twenty eight students as 
experimental class, and class 3B totalling thirty students as control class. Data collection 
was carried out using written test in the form of multiple choice, with total of 20 
questions, as well as an observation sheet filled out by the researcher during three 
treatment meetings. The research findings show that: (1) There is an increase in students’ 
skills in the aspect of composing words, and the effectiveness of educational game media 
Suka-Suka is in the enough (moderate) category, (2) There is an increase in students’ 
skills in the aspect of composing sentences, and the effectiveness of educational game 
media Suka-Sukais in the enough (moderate) category. The conclusion is, in general, the 
use of educational game media Suka-Suka is effective in improving the skills of 
elementary school students in composing words ans sentences. 
 
Keywords: Educational Game Media Susun Kata – Susun Kalimat (Suka- Suka), 
Learning Media, Compoling Words, Composing Sentences 
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