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ABSTRACT 
 

This research This research aims to 1) Understand the description of the reading 
ability of children aged 5-6 years 2) Determine the application of the Scrabble game 
to the development of reading abilities aged 5-6 years 3) Determine the influence of 
the game Scrabble on the development of the reading ability of children aged 5-6 
years. Research using Quasy Experimental Design.  The data collection techniques 
used in this research are observation, tests and documentation. The subjects in this 
study were 10 people in the control class and 10 people in the experimental class. 
Research results show that there is a significant influence in providing Scrabble 
games on improving the reading ability of children aged 5-6 years. With results 
showing that the value obtained from book reading activities for the control class 
was Asymp 0.102. Meanwhile, the results of calculating Scrabble game activities for 
the experimental class obtained an Asymp Sig (2-tailed) value of 0.0005<0.05 
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ABSTRAK 

 
Penelitian Penelitian ini bertujuan untuk 1) Mengetahui gambaran kemampuan 
membaca anak Usia 5-6 Tahun 2) Mengetahui penerapan permainan scrabble 
terhadap perkembangan kemampuan membaca Usia 5-6 Tahun 3) Mengetahui 
pengaruh permainan scrabble terhadap perkembangan  kemampuan membaca 
Anak Usia 5-6 Tahun penelitian menggunakan Quasy Experimental Desaign.  
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, 
tes, dan dokumentasi. Subjek dalam penelitian ini berjumlah 10 orang kelas kontrol 
10orang kelas eksperimen. Hasil Penelitian Menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 
yang signifikan dalam pemberian permainan scrabble terhadap peningkatan 
kemampuan membaca anak usia 5-6 Tahun. Dengan hasil yang menunjukkan 
bahwa nilai yang diperoleh dari kegiatan membaca buku untuk kelas kontrol 
sebesar Asymp 0,102. Adapun hasil perhitungan kegiatan permainan Scrabble 
untuk kelas eksperimen memperoleh nilai Asymp Sig (2-tailed) 0,0005<0,05 
 
 
 
Kata Kunci : Permainan Scrabble, Kemampuan Membaca 
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A. Pendahuluan  
  Pendidikan anak usia dini memiliki 

peran penting untuk membentuk anak 

yang berkualitas, anak yang tumbuh 

dan berkembang sesuai dengan 

tingkat perkembangannya sehingga 

memiliki kesiapan untuk memasuki 

pendidikan lebih lanjut yaitu 

pendidikan dasar dan kehidupan 

dimasa yang akan datang. 

Perkembangan anak berlangsung 

secara berkesinambungan. 

  Berdasarkan Peraturan Menteri 

Pendidikan Nasional Nomor 58 

tentang Standar Pendidikan Anak 

Usia Dini (2009: 3-11), disebutkan 

bahwa salah satu standar PAUD yang 

tertuang dalam tingkat pencapaian 

perkembangan, yang berisi kaidah 

pertumbuhan dan 2 perkembangan 

anak usia dini sejak lahir sampai 

dengan usia enam tahun. 

Perkembangan anak yang dicapai 

merupakan integrasi aspek 

pemahaman yaitu nilai-nilai agama 

dan moral, fisik-motorik, kognitif, 

bahasa, serta sosial-emosional.  

  Slamet Suyanto (2005a: 55), 

mengungkapkan bahwa anak usia 5-6 

tahun berada pada tahap 

praoperasional. Pada tahap ini anak 

mulai menunjukan proses berfikir 

yang jelas, anak mulai mengenali 

beberapa simbol dan tanda, termasuk 

bahasa dan gambar. 

  Kemampuan membaca menurut 

Uyun (2018) mengemukakan bahwa 

masih banyak anak yang kemampuan 

membacanya rendah karena kegiatan 

pembelajaran yang kurang menarik 

serta kurang merangsang anak untuk 

terlibat aktif dan penggunaan metode 

pembelajaran yang kurang bermakna. 

  Berdasarkan permasalahan diatas 

perlu adanya perbaikan dalam 

meningkatkan kemampuan membaca 

permulaan pada anak, maka solusi 

yang tepat untuk membangun 

pengetahuan anak dalam membaca 

permulaan maka membutuhkan 

media pembelajaran atau permainan 

yang dapat menstimulasi kemampuan 

membaca permulaan anak.  

  Maka dari itu peneliti termotivasi 

melakukan penelitian tentang judul  

“Pengaruh Penggunaan Permainan 

Scrabble Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Membaca Permulaan 

Pada Anak Usia 5-6 Tahun 

 

B. Metode Penelitian  
1. Jenis  Penelitian 

 Jenis Penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah penelitian 

eksperimen. Penelitian eksperimen 

merupakan penelitian untuk 

mengetahui ada tidaknya pengaruh 
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atau dampak dari suatu perlakuan 

tertentu tehadap perubahan suatu 

kondisi atau keadaan tertentu 

(Masyud,2016). 

. 

2.   Waktu dan tempat penelitian 
  Penelitian ini dilakukan di TK 

Nurul Taqwa. Penelitian Ini dilakukan 

pada anak usia 5-6 Tahun 

berlangsung pada tahun ajaran 2023-

2024  semester genap. 

3. Populasi dan Sampel  
a. Populai  

Populasi dalam penelitian ini 

adalah anak kelompok B yang 

berada di TK Nurul Taqwa yang 

berjumlah 20 anak . 

b. Sampel  

Adapun sampel yang 

digunakan dalam penelitian ini 

yaitu 10 Anak kelompok B1 Dan 

10 Anak Kelompok B2 di TK Nurul 

Taqwa. Dalam penentuan sampel 

penelitian menggunakan metode 

Random sampling, yaitu penetuan 

sampel dengan cara melakukan 

undian terhadap populasi 

(Idrus,2009). 

4. Prosedur Penelitian  
Prosedur dalam menyelesaikan 

penelitian ini sebagai berikut :  

a. Perencanaan  

b. Pemberian Pretest 

c. Pemberian Perlakuan  

d. Pemberi Perlkuan Pretest 

e. Analisis Data  

f. Analisis Hasl 

5. Teknik Pengumpulan Data 
Pada Teknik pengumpulan data 

penelitian ini sebagai berikut : 

a. Observasi  

b. Dokumentasi  

6. Teknik Analisis Data  
Teknik Analisis Data Sebagai 

berikut : 

1. Teknik Analisis Statistik 

Deskriptif 

2. Teknik Analisis Non 

Parametrik 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
1. Hasil Penelitian 
a. Gambaran Pelaksanaan 

permainan scrablle pada 
anak usia 5 -6 tahun di TK 
Nurul Taqwa  

  Kegiatan yang dilaksanakan 

pada hari senin 5 Februari 2024 

Merupakan kegiatan untuk 

mengidentifikasi dan menganalisis 

kegiatan yang dilakukan. Pada 

tahap perencanaan dilakukan 

koordinasi dengan sekolah 

terutama pihak guru yang akan 

melaksanakan proses 

pembelajaran dan kepala sekolah 

sebagai unsur pimpinan disekolah.  

  Kemudian dilakukan 

perencanaan kegiatan untuk 

mengembangkan kemampuan 
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kreatifitas anak dengan permainan 

Scrabble di kelompok B TK Nurul 

Taqwa yang dibuat dalam bentuk 

RPPH kegiatan sebelum 

pelaksanaan sebagai berikut: 

1. Melakukan koordinasi dengn 

guru kelompok B sebagai 

kolaborator peneliti. 

2. Menyusun RPPH sesuai 

dengan Tema yang digunakan 

oleh kelompok B TK Nurul 

Taqwa 

3. Mempersiapkan kelengkapan 

untuk pelaksaan kegiatan 

permainan Scrabble 

4. Mempersiapkan lembar 

observasi untuk melihat 

peningkatan kemampuan 

krativitas anak 

5. Mempersiapkan alat untuk 

mendokumentasi kegiatan 

yang akan berlangsung seperti 

kamera. 

 
 Dari data tersebut kita dapat lihat 

bahwa pada saat pertemuan pertama 

yaitu melakukan pretest di TK Nurul 

Taqwa pada indikator menyebutkan 

huruf vocal kita dapat lihat bahwa ada 

11 anak yang Belum Berkembang 

dengan persentase 55% dan 9 Anak 

yang sudah Mulai Berkembang 

dengan persentase 45% terdapat 0 

berkembang sesuai harapan dengan 

persentase 0% dan terdapat 0 pada 

berkembang sangat baik dengan 

persentase 0%, pada Indikator 

Menyebutkan huruf konsonan 

terdapat ada 9 anak yang belum 

berkembang dengan persentase 45% 

dan 11 yang sudah mulai berkembang 

dengan persentase 55% terdapat 0 

anak dengan kategori berkembang 

sesuai harapan dengan persentasi 0% 

dan kategori berkembang sangat baik 

terdapat 0 dengan persentase 0%, 
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pada indikator Menunjukkan simbol 

huruf vocal terdapat 8 anak yang 

belum berkembang dengan 

persentase 40% dan sudah ada 12 

anak yang mulai berkembang dengan 

persentase 60% dengan kategori 

berkembang sesuai harapan terdapat 

0 dengan persentase 0% dan 

berkembang sangat baik terdapat 0 

dengan persentase 0% pada indikator 

selanjutnya yaitu menunjukkan 

symbol huruf konsonan terdapat 11 

anak yang belum berkembang dengan 

persentase 55% sedangkan mulai 

berkembang sudah ada 9 anak 

dengan persentase 45% kategori 

berkembang sesuai harapan terdapat 

0 dengan persentase 0% dan 

berkembang sangat baik juga terdapat 

0 dengan persentase  0%, pada 

indikator menyebutkan kelompok 

gambar yang memiliki awalan bunyi 

yang sama terdapat 9 yang belum 

berkembang dengan persentase 45% 

dan sudah ada 11 yang mulai 

berkembang dengan persentase 55% 

indikator berkembang sesuai harapan 

terdapat 0 dengan persentase 0% dan 

indikator berkembang sangat baik 

terdapat 0 dengan persentase 0% dan 

pada indikator keenam yaitu 

membaca kata pada permainan 

Scrabble terdapat ada 8 anak yang 

belum berkembang dengan indikator 

40% dan  12 anak yang mulai 

berkembang dengan persentase 60% 

dan indikator berkembang sesuai 

harapan terdapat 0 dengan 

persentase 0% dan berkembang 

sangat baik 0 dengan persentase 0%. 

 
 Berdasarkan hasil perhitungan 

analisis statistik deskriptif tersebut 

nampak bahwa dari 20 data sampel 

sebelum diberikan perlakuan 

menunjukkan nilai minimum 3, 

maximum 6, rata-rata sebesar 4,4 

adapun standar deviasi 1.09904 dan 

variansi sebesar 1.208. 

3. Gambaran kemampuan membaca 
anak setelah diberi perlakuan 
kegiatan permainan Scrabble 

  a) Analisis statistif deskriptif 

   Data yang diperoleh dari 

penelitian ini merupakan hasil nilai 

anak yang diperoleh dari hasil 

memainkan permainan Scrabble 

setelah dilakukan tersebut. Data 

pretest dilakukan mengetahui 

kemampuan awal yang terjadi subjek 

penelitian. Sedangkan, pemberian 

posttets dilakukan untuk mengetahui 

kemampuan akhir dan sebagai acuan 

apakah kegiatan permainan Scrabble 

memberikan pengaruh kemampuan 

membaca anak di TK Nurul Taqwa. 
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4. Gambaran Kemampuan Membaca 
anak setelah diberikan permainan 
scrablle 

 
   Pada hasil posttest  di TK Nurul 

Taqwapada indikator menyebutkan 

huruf vocal kita dapat lihat bahwa ada  

6 anak yang belum berkembang 

dengan persentase 6% ada 2 anak 

yang Mulai Berkembang dengan 

persentase 40% dan 0 Anak yang 

sudah Berkembang sesuai harapan 

dengan persentase 0% dan 0 anak 

yang sudah dapat berkembang sangat 

baik dengan persentase 0% , pada 

Indikator Menyebutkan huruf 

konsonan terdapat 3 anak yang belum 

berkembang dengan persentase 30% 

dan ada 7 anak yang mulai 

berkembang dengan persentase 70% 

dan 0 yang sudah berkembang sesuai 

harapan dengan persentase 0% dan 

terdapat 0 anak yang berkembang 

sangat baik dengan persentase 0%, 

pada indikator Menunjukkan simbol 

huruf vocal terdapat 5 anak yang 

belum berkembang dengan 

persentase 50% dan 5 anak yang 

mulai berkembang dengan 

persentase 50% dan sudah ada 0 

anak yang berkembang sesuai 

harapan dengan persentase 0% dan 

ada 0 anak yang sudah berkembang 

sangat baik dengan persentase 0% 

pada indikator selanjutnya yaitu 

menunjukkan simbol huruf konsonan 

terdapat 6 anak yang belum 

berkembang dengan persentase 60% 

dan 4 anak yang mulai berkembangn 

dengan persentase 40% dan 0 anak 

yang berkembang sesuai harapan 

dengan persentase 0% sedangkan 

berkembang sangat baik sudah ada 0 

anak dengan persentase 0%, pada 

indikator menyebutkan kelompok 

gambar yang memiliki awalan bunyi 

yang sama terdapat 3 anak dengan 

kategori belum berkembang dengan 

persentase 30% dan 7 anak kategori 

mulai berkebang dengan persentase 

70% dan 0 yang berkembang sesuai 

harapan dengan persentase 0% dan 

sudah ada 0 yang berkembang sangat 

baik dengan persentase 0% dan pada 

indikator keenam yaitu membaca kata 

pada permainan Scrabble terdapat 5 

dengan kategori belum berkembang 

presentase 50% dan mulai 

berkembang terdapat 5 dengan 

persentase 50% dan 0 anak yang 
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berkembang sesuai harapan dengan 

persentase 0% dan 4 anak yang 

berkembang sangat baik dengan 

persentase 0%. 

  5. Gambaran Kemampuan 
Membaca anak usia 5-6 Tahun 
setelah diberikan permainan 
scrablle 

   
   Pada hasil posttest di TK Nurul 

Taqwa pada indikator menyebutkan 

huruf vocal kita dapat lihat bahwa ada 

0 anak yang belum berkembang 

dengan persentase 0% ada 2 anak 

yang Mulai Berkembang dengan 

persentase 20% dan 6 Anak yang 

sudah Berkembang sesuai harapan 

dengan persentase 60% dan 2 anak 

yang sudah dapat berkembang sangat 

baik dengan persentase 20%, pada 

Indikator Menyebutkan huruf 

konsonan terdapat 0 anak yang belum 

berkembang dengan persentase 0% 

dan ada 1 anak yang mulai 

berkembang dengan persentase 10% 

dan 8 yang sudah berkembang sesuai 

harapan dengan persentase 80% dan 

terdapat 1 anak yang berkembang 

sangat baik dengan persentase 10%, 

pada indikator Menunjukkan simbol 

huruf vocal terdapat 0 anak yang 

belum berkembang dengan 

persentase 0% dan 1 anak yang mulai 

berkembang dengan persentase 10% 

dan sudah ada 5 anak yang 

berkembang sesuai harapan dengan 

persentase 50% dan ada 4 anak yang 

sudah berkembang sangat baik 

dengan persentase 40% pada 

indikator selanjutnya yaitu 

menunjukkan symbol huruf konsonan 

terdapat 0 anak yang belum 

berkembang dengan persentase 0% 

dan 0 anak yang mulai berkembangn 

dengan persentase 0% dan 7 anak 

yang berkembang sesuai harapan 

dengan persentase 70% sedangkan 

berkembang sangat baik sudah ada 3 

anak dengan persentase 30%, pada 

indikator menyebutkan kelompok 

gambar yang memiliki awalan bunyi 

yang sama terdapat 0 anak dengan 

kategori belum berkembang dengan 

persentase 0% dan 0 anak kategori 

mulai berkebang dengan persentase 

0% dan 4 yang berkembang sesuai 

harapan dengan persentase 40% dan 

sudah ada 6 yang berkembang sangat 

baik dengan persentase 60% dan 

pada indikator keenam yaitu 

membaca kata pada permainan 
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Scrabble terdapat 0 dengan kategori 

belum berkembang presentase 0% 

dan mulai berkembang terdapat 0 

dengan persentase 0% dan 6 anak 

yang berkembang sesuai harapan 

dengan persentase 60% dan 4 anak 

yang berkembang sangat baik dengan 

persentase 40%. 

 

   
   Berdasarkan hasil perhitungan 

analisis statistik descriptif tersebut 

Nampak bahwa 10 data variabel 

kelompok eksperimen sesudah 

diberikan perlakuan menunjukkan nilai 

minimum 16 maksimum 21 dengan 

rata-rata sebesar 19.6000 adapun 

standar deviasi sebesar 1.42984 dan 

variansi sebesar 2.044 

  
   Berdasarkan hasil perhitungan 

analisis statistik deskriptif tersebut 

nampak bahwa dari 10 data variabel 

kelompok eksperimen sesudah 

diberikan perlakuan menunjukkan nilai 

minimum 10, nilai maximum 12, rata-

ratanya sebesar 10.9000 adapun 4.6 

standar deviasi sebesar 0.87560 dan 

variansi sebesar 0.767. 

  6. Pengaruh Kegiatan Permainan 
Scrabble dalam meningkatkan 
kemampuan membaca anak 
usia 5-6 tahun 

 
   Berdasarkan tabel tersebut hasil 

uji Wilcoxon kemampuan membaca 

anak untuk kelompok kontrol terlihat 

bahwa Z hitung sebebsar -1,633 dan 

nilai sig sebesar 0,102. Hal ini 

menunjukkan nilai sig. 0,102 > 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

tidak terdapat perbedaan kemampuan 

membaca anak kelompok kontrol 

sebelum dan sesudah diberikannya 

perlakuan. 

 
   Adapun nilai Asymp Sig (2-tailed) 

yang diperoleh 0,005 < 0,05 maka H0 

ditolak dan H1 diterima artinya ada 

pengaruh kegiatan Scrabble terhadap 

peningkatan kemampuan membaca 

anak. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan 

kemampuan membaca anak 

kelompok eksperimen sebelum dan 

setelah diberikan perlakuan. 
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B. Pembahasan  
  1. Gambaran kemampuan 

membaca permulaan sebelum 
penggunaan permainan Scrabble  
pada anak usia 5-6 Tahun 

Hasil penelitian berdasarkan 

observasi yang dilakukan sebelumnya 

bahwa sabjek yang digunakan 

ditaman kanak-kanak sebelum anak 

menerima perlakuan kategori 

kemampuan membaca permulaan 

anak belum bekembang dan mulai 

berkembang. Hal tersebut disebabkan 

karena belum adanya perlakuan 

ataupun treatment yang diberikan 

untuk melatih perkembangan 

kemampuan membaca anak, anak 

belum mampu menyebutkan huruf 

vocal apalagi untuk menunjukkan 

huruf dikarenakan beberapa anak 

masih kebingungan dan pada saat 

anak diminta untuk menyebutkan dan 

menujukkan yang mana huruf 

konsonan masih banyak anak yang 

masih terdiam karena belum 

mengetahui yang dimaksud huruf 

konsonan. Dan pada saaat anak 

diminta untuk menyebutkan kelompok 

gambar yang memiliki awalan bunyi 

yang sama anak masih kesulitan 

dalam menyebutkan kelompok 

gambar dengan awalan bunyi yang 

sama karena anak belum paham 

mengenai kelompok yang memiliki 

awalan bunyi yang sama.  

   Selain itu Nurbiana, dkk (2008) 

mengungkapkan bahwa membaca 

permulaan adalah membaca yang 

diajarkan secara tepadu, yang menitik 

beratkan pada pengenalan huruf dan 

kata, menghubungkannnya dengan 

bunyi. Dengan melakukan perlakuan 

atau treatment kemampuan membaca 

permulaan anak dapat meningkat 

karena anak-anak belajar dalam 

pengenalan huruf konsonan dan 

vocal, pengenalan dalam membaca 

kata serta menghubungkan dengan 

bunyi pada saat permainan 

berlangsung. 

2. Kegiatan penggunaan 
permainan Scrabble pada anak usia 
5-6 Tahun 
 Pada hasil penelitian berdasarkan 

observasi setelah pemberian 

perlakuan, kemampuan membaca 

permulaan anak menunjukkan hasil 

yang baik. Hal tersebut dibuktikan 

dengan adanya peningkatan jumlah 

persentase yang terjadi pada kategori 

mulai berkembang, berkembang 

sesuai harapan, dan berkembang 

sangat baik. Adanya perbedaan 

kemampuan membaca permulaan 

anak sebelum dan sesudah perlakuan 

dengan menggunakan permainan 

Scrabble menunjukkan bahwa adanya 

pengaruh nyata peningkatan 
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kemampuan membaca permulaan 

anak. 

 Pada saat peneliti melakukan 

kegiatan menstimulasi pengenalan 

huruf menggunanakan permainan 

Scrabble, anak terlihat sangat 

antusias dan tertarik untuk 

berpartisipasi dalam melakukan 

aktivitas permainanya menyusun 

huruf tersebut. Walaupun anak kurang 

teratur dalam permainan karena anak 

berebutan huruf pada saat permainan 

berlangsung, kadang ada anak yang 

merebut kepingan huruf padahal 

sudah ada ditangan temannya mereka 

sangat bersemangat dalam 

permainan srabble tersebut karena 

merupakan permainan baru yang 

mereka jumpai. Dengan permainan 

Scrabble anak-anak lebih efektif 

belajar mengenal huruf serta 

mendapatkan hal dan pengalaman 

baru. 

3. Gambaran kemampuan 
membaca setelah kegiatan 
permainan Scrabble sesudah 
perlakuan terhadap kemampuan 
membaca membaca permulaan 
anak usia 5-6 Tahun 

   Hal ini dapat terjadi karena 

diberikannnya suatu perlakuan 

permainan Scrabble yang mana 

permainan Scrabble itu sendiri ialah 

suatu permainan menyusun huruf, 

permainan tersebut menjadi suatu 

permainan yang baru bagi anak, 

sehingga melalui permainan Scrabble 

dapat membuat anak tertarik untuk 

ikut berpartisipasi aktif dalam 

melakukan kegiatan belajar yang 

sedang terjadi.  Sebagaimana yang 

dijelaskan menurut Wilhelm Choirun 

Nisak Aulina (2012) "permainan 

Scrabble merupakan permainan 

membaca yang menggunakan 

metode fonik yang merupakan salah 

satu metode membaca permulaan 

yang dimulai dengan ejaan daru 

struktur terkecil yaitu huruf, suku kata, 

kata dan kalimat. Metode fonik dapat 

mempermudah mengenalkan huruf–

huruf kepada anak dari huruf yang 

mudah sampai yang sulit, dari vocal 

hingga konsonan.  

   Dalam penelitian yang dilakukan 

permainan Scrabble dapat 

meningkatkan beberapa aspek 

perkembangan anak diantaranya: 

Perkembangan kognitif yang dimana 

anak meningkatkan kemampuan 

mengingatnya dalam mengenal huruf 

serta mencocokkan huruf yang sesuai 

dengan nama pada gambar yang 

tersedia dalam permainan Scrabble, 

perkembangan motorik dimana dalam 

permainan peserta didik mampu 

mengkordinasikan anggota tubuh 

seperti tangan sehingga mereka lebih 

terampil dalam menjalankan 

membaca dan kasar, perkembangan 
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Sosial Emosional dalam permainan 

dilakukan peserta didik mampu 

bekerja sama dengan temannya 

dalam mengisi huruf menjadi kata, 

perkembangan nilai agama dan moral 

dimana anak dibiasakan membaca 

basmalah sebelum melakukan 

permainan Scrabble dan 

mengucapkan hamdalah ketika 

setelah selasai permainan srabble, 

perkembangan bahasa dimana dalam 

permainan Scrabble anak dapat 

mengenal huruf serta membaca kata 

yang ada dalam permainan. 

4. Pengaruh kegiatan permainan 
Scrabble terhadap kemampuan 
membaca anak usia dini 5-6 Tahun 
 Dengan uji Wilcoxon bahwa ada 
pengaruh penggunaan permainan 
Scrabble terhadap peningkatan 
kemampuan membaca permulaan 
pada anak usia dini kelompok B TK 
Nurul Taqwa  
 Permainan Scrabble yang 
berpengaruh tersebut menjadi bagian 
untuk membantu anak cepat 
mengingat bentuk huruf karena 
dengan menggunakan permainan 
Scrabble anak lebih tertarik dan tidak 
cepat bosan dari pada hanya melihat 
tulisan dipapan tulis. Permainan 
Scrabble merupakan media yang 
berbentuk papan yang mempunyai 
kepingan huruf yang menyerupai teka 
teki silang datar dan menurun 
digunakan sebagai alat bantu belajar 
membaca dengan memperlihatkan 
dan mengingat bentuk huruf. Dengan 
menggunakan permainan Scrabble 
anak cepat dapat mengingat bentuk 

huruf sehingga akan lebih mudah 
dalam meningkatkan kemampuan 
membaca terutama membaca 
permulaan.   
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