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ABSTRAK

HUBUNGAN PENGGUNAAN ALAT PERMAIAN EDUKATIF
KARTU HURUF BERGAMBAR DENGAN
KEMAMPUAN MENGENAL HURUF
ANAK USIA DINI

Oleh

Faradila Suchi

Masalah penelitian ini adalah rendahnya kemampuan mengenal huruf anak usia 4-
5 tahun. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan penggunaan alat
permainan edukatif kartu huruf bergambar dengan kemampuan mengenal huruf
anak. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan
korelasional. Subjek penelitian ini adalah siswa TK Bina Mulya kelompok usia 4-
5 tahun yang berjumlah 16 anak. Analisis data menggunakan korelasi Mann-
whiteney. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilaipada kartu huruf bergambar
sebesar 87 dengan kategori sangat aktif dan rata-rata nilai pada kemampuan
mengenal huruf sebesar 82 dengan kategori berkembang sesuai harapan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara
penggunaan alat permainan edukatif kartu huruf bergambar dengan kemampuan
mengenal huruf anak dengan koefisien nilai Z sebesar -0,811 dengan taraf
signifikansi 5%.

Kata kunci : alat permainan edukatif, anak usia dini, kartu huruf bergambar,
kemampuan mengenal huruf.



ABSTRACT

THE CORRELATION OF USING EDUCATIVE GAME TOOLS PICTURE
LETTER CARDS AND ABILITY TO RECOGNIZE LETTERS
EARLY CHILDHOOD

BY

Faradila Suchi

The problem on this research was the low of children’s ability to recognize letters
of ages 4-5 th. The research aimed to know the correlation of using educative
game tools picture letter cards and ability to recognize letters. The research used a
quantitative method with the correlation approach. The research subject was 16
student of group 4-5 th in Bina Mulya Kinder Garden. The data analysis used
mann-whiteney. The research showed the average score of game tools picture
letter cards value whice is 87 includes a very active category and the average
score of ability to recognize letters value whice is 82 includes according to
expectations category. The result showed that there is a correlation positive and
significant between the use educative game tools picture letter cards and ability to
recognize letters with the coefficient Z is -0,811 with level significant 5%.

Keywords: educative game tools, children, picture letter cards, ability to recognize
letters.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Anak usia dini adalah individu yang sedang menjalani masa pertumbuhan
dan perkembangan dengan pesat bagi kehidupan selanjutnya. Anak usia
dini berada pada rentang usia 0-8 tahun (NAEY C, 1992). Anak usia dini
memiliki potensi yang harus dikembangkan. Pada usia ini anak berada
pada masa keemasannya (the golden age), yang merupakan dimana anak
mula peka dalam menerima berbagai rangsangan, dengan demikian masa
kanak-kanak sangat berpengaruh terhadap perkembangan kepribadian
masa dewasa seseorang. Anak pada masa ini mengalami proses
pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat, untuk itu perlu diberi

stimulasi agar potensi yang ada pada anak berkembang secara optimal.

Pembelgjaran untuk pendidikan anak usia dini merupakan proses interaksi
antara anak, orang tua, atau orang dewasa lainnya dalam suatu lingkungan
untuk mencapai tugas perkembangan dan melanjutkan pendidikan ke
jenjang yang lebih tinggi. Honig (Wood and McLemore, 2001: 3)
mengatakan “advised that if children rely solely upon sounding out
unknown words, it may inhibit their reading. Sounding out wordsis a very
slow and cumbersome process, and any student who must only rely on

sounding out in order to read many words is not reading fluently enough



to concentrate on meaning” (Honig, p. 20). Menjelaskan bahwa akses
menuju pendidikan lanjutan dan kesempatan untuk berpartisipas dalam
jangkauan masyarakat yang lebih tinggi sangat bergantung pada
keberhasilan sekolah, yang sangat berkorelasi dengan kemampuan
membaca. Agar siswa berhasil membaca, komponen harus ada di ruang

kelas anak-anak kita yang utama yaitu fokus pada huruf alfabet.

Adams, 1990; Honig, 1996; Riley, 1996 dalam Wood and McLemore

(2001: 1) mengemukakan bahwa:

The single best predictor of first-year reading achievement is the
child’s knowledge of and the ability to recognize and name the
upper- and lower- case letters of the alphabet. Knowledge is still
the strongest predictor of reading success in fourth grade. A child
with automatic, accurate recognition of letterswill have an easier
time learning about lettersounds and word spellings than a child
who does not know the letters of the alphabet.

Bedasarkan pendapat di atas maka di simpulkan bahwa tugas terpenting
pendidikan dasar adalah mengenalkan anak membaca dan menulis.
Pentingnya pengajaran membaca menurut hasil dari fakta riset bahwa
membaca merupakan kunci keberhasilan dan kesuksesan pendidikan.
Mengenalkan membaca pada pendidikan dasar tentu berbeda. Membaca
mulanya berawal dari perkenalan huruf-huruf yang akan disusun menjadi
suku kata yang selanjutkan akan di baca oleh anak atau sebuah suku kata
yang telah disusun oleh guru dan dibaca perhurufnya oleh anak.
Kemampuan kognitif sangat berperan ketika anak belgjar tentang huruf

serta mengolah informasi dan mengembangkan potensi yang dimilikinya.



Membaca akan memberikan wawasan yang luas dalam segala ha dan akan
membuat anak lebih mudah dalam belgjar. Anak yang suadak memiliki
kesiapan dalam membaca di TK akan lebih percaya diri dan bersemangat.
Oleh karena itu kemampuan membaca harus diberikan sgak usia dini

sesuai dengan tahapan perkembangan anak.

Merujuk pada Permendikbud 137 tahun 2014 tentang standar nasional
pendidikan anak usia dini terdapat enam lingkup perkembangan yaitu,
mora agama, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional dan seni.
Aspek perkembangan tersebut, perkembangan kognitif merupakan salah
satu aspek yang penting untuk dikembangakan karena perkembangan
kognitif mempunyai tujuan mengembangkan kemampuan berfikir anak,
menemukan pemecahan masalah, membantu anak untuk mengembangkan
kemampuan dalam menerima informasi dan pengetahuan akan sebuah
konsep, serta mempunya kemampuan mengelompokkan serta mengenal

berbagai macam simbol yang ada disekitarnya.

Dunia kognitif anak usia ini ialah kreatif, bebas, dan penuh imgjinatif.
Perkembangan kognitif pada usia dini berfokus pada tahap pemikiran
praoperasional. Pada tahap ini pemikiran anak masih didominasi oleh hal-
hal yang masih didasari oleh aktivitas fisik dan persepsinya sendiri. Tahap
inilah kemampuan untuk merekontruksi pada tingkat pemikiran apa yang
telah dilakukan dalam prilakunya, kemampuan abstraksi mulai tumbuh,
yang memungkinkan untuk berfikir simbolik sekalipun cara fikir anak

masih egosentris.



Permendikbud No0.137 tahun 2014 tentang Standar Pendidikan Anak usia
dini, perkembangan kognitif pada berfikir logis meliputi empat hal yaitu :
(1) Membilang banyak benda satu sampai sepuluh (2) Mengenal konsep

bilangan (3) Mengenal lambang bilangan (4) Mengenal lambang huruf

Mengembangkan aspek kognitif guru perlu menciptakan kegiatan
pembelgaran yang menarik dengan tujuan memberikan konsep-konsep
dasar yang memiliki kebermaknaan bagi anak melalui pengalaman nyata
dan stimulasi-stimulasi yang dapat menunjukkan aktivitas dan rasa ingin
tahu secara optimal dan menempatkan posis guru sebagai pendamping,
pembimbing, dan faslitator bagi anak. Melalui proses kegiatan
pembelgjaran seperti ini dapat menghindari anak pada kehendak guru
sehingga menjadikan anak pasif.Adapun bentuk kegiatan pembelgaran
yang dapat dilakukan sesuai dengan prinsip-prinsip pembelgjaran anak

usiadini yang tercantum dalam beberapa peraturan dibawah ini.

Permendikbud No. 146 Tahun 2004 menyatakan bahwa:

Pembelgjaran anak usia dini berpusat pada anak. Pendekatan
pembelgaran yang digunakan adalah pendekatan saintifik yang
mencakup rangkaian proses mengamati, menanya, mengumpulkan
informasi, menalar, dan mengkomunikasikan. Keseluruhan proses
tersebut dilakukan dengan menggunakan seluruh indera serta
berbagal sumber dan media pembelgaran.

Upaya pengembangan yang menyeluruh dituangkan dalam kegiatan
bermain. Ketika anak bermain sesungguhnya itulah wujud upaya
pembinaan yang dilakuakan guru. Hal yang sama juga terjadi stimulas

fungsi otak melalui panca indera. Fungsi otak ini terletak di belahan otak



kanan dan kiri. Belahan otak ini harus distimulasi sesuai dengan fungsinya
masing-masing sehingga tercapai pertumbuhan dan perkembangan yang

optimal.

Piaget (Sudono, 2010: 3) mengemukakan bahwa tahap praoperasional,
panca indera berperan sangat besar. Anak memahami pengertian dan
konsep-konsepnya melalui benda konkret. Bermain menggunakan benda
kongkret, anak mendapat masukan-masukan untuk diproses bersama

pengetahuan yang dimilikinya (asimilasi, akomodasi, dan konservasi).

Pembelgjaran anak usia dini hendaknya menciptakan suasana yang aktif
dalam sebuah kegiatan. Menggunakan aat permainan edukatif yang
memungkinkan anak belgjar secara konkrit, anak mendapatkan
pengalaman secara langsung untuk mengetahui dan memahami informasi
yang diperolehnya dengan cara mengamati, meniru, eksplorasi, atau
berekperimen langsung secara berulang-ulang dan melibatkan seluruh
potenss dan kecerdasan anak termasuk aspek kognitif serta untuk

mengembangkan kemampuan mengenal huruf anak.

Berdasarkan pengamatan peneliti yang dilakukan di TK Bina Mulya
Lampung Selatan khususnya anak usia 4-5 tahun, penulis menemukan
adanya beberapa masalah, saat pembelgaran dikelas guru kurang mampu
menciptakan suasana yang aktif dan inovatif, kemampuan anak dalam
membedakan huruf yang satu dengan yang lainnya masih sering terbalik,
anak belum memahami huruf kapital dan huruf kecil, serta anak masih

terlihat belum mampu merangkai huruf menjadi sebuah kata.



Berdasarkan dari hasil observas awal di TK Bina Mulya Kabupaten
Lampung Selatan menunjukkan bahwa dari julmah seluruh anak dikelas A
yaitu 16 anak terlihat 9 anak masih rendah dalam mengenal huruf. Hal ini
didukung oleh data tabel hasil praobservasi yang dilakukan oleh pendliti.

Data hasil observasi dapat dilihat padatabel 1. Berikut ini :

Tabel 1. Hasil Pra-Observasi Kemampuan Mengena Huruf Anak Usia4-5
Tahun di TK BinaMulya Talang Jawa Tahun Ajaran 2017/2018

Indikator Kategori Jumlah | Persentase
anak

1. Anak mampu BSB 2/16 12,50 %

menunjukkan simbol (berkembang

huruf pada objek sangat baik )

dengan tepat BSH 2/16 12,50 %
2. Anak mampu (berkembang

mengurutkan huruf sesuai

dengan tepat MB (mulai 3/16 18,75%
3. Anak mampu berkembang)

menyebutkan bunyi
huruf dengan tepat
4. Anak mampu BB (belum 9/16 56,25%
menyebutkan huruf berkembang)
depan dari makna
gambar pada kartu
dengan tepat
5. Anak mampu
mengel ompokkan huruf
awal berdasarkan
gambar-gambar dengan
tepat
Jumlah 16 100%
Sumber : TK BinaMulya, 2017

Hasil observas di atas menunjukkan bahwa dari jumlah keseluruhan anak
yang diobservasi pada kelompok usia 4-5 tahun sebagian besar belum
menunjukkan perkembangan pada kemampuan mengenal huruf sebesar

56,25%. Perkembangan mengenal huruf anak dengan kategori mulai



berkembang terdapat 3 anak , berkembang sesuai harapan terdapat 2 anak,
dan berkembanag sangat baik terdapat 2 anak. Hal ini ditunjukan oleh
dimens pada kemampuan mengenal huruf anak dalam memahami bentuk

huruf, memahami bunyi huruf, dan memahami makna huruf.

Sebagai guru harus mampu memilih dan menggunakan strategi yang
menarik, media, atau permainan yang dapat merangsang sehingga timbul
keinginan anak untuk belgar mengena huruf serta membaca tanpa ada
paksaan dari sisi manapun. Penggunaan alat permainan edukatif dalam
pembelgjaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelgaran dan
penyampaian pesan sehingga timbul kebermaknaan bagi anak. Melalui aat

permainan edukatif anak tidak akan bosan dalam pembel gjaran tersebut.

Ada banyak jenis adat pemainan edukatif yang dapat digunakan untuk
mengembangkan kemampuan mengena huruf anak salah satunya adalah
menggunakan kartu huruf bergambar atau bisa juga disebut dengan
flashcard. Alat permainan edukatif tersebut termasuk dalam jenis media
grafis atau media dua dimensi, yaitu yang mempunyai ukuran panjang dan

|ebar.

Kartu huruf bergambar diberikan kepada anak sebagai sebuah permainan
untuk mengenal huruf dan kata. Kartu ini diberikan gambar-gambar
menarik dan berada disekitar anak serta memiliki warna-warna yang cerah
yang disuka oleh anak sehingga guru dapat menggar anak dengan

suasana gembira, bermain dan belgjar dengan cara yang sederhana.



Berdasarkan observasi, pembelgaran yang dilakukan di TK Bina Mulya
Lampung Selatan sudah menggunakan kartu huruf bergambar dengan tema
yang disesuaikan oleh guru. jenis kartu huruf yang digunakan adalah yang
umum dengan jenis flashcard, namun penggunaan flashcard dalam
pembel g arannya hanya dilakukan pada saat tertentu sgja dengan diselangi
oleh aat pembelgaran edukatif lainnya. Hasil pengamatan menunjukkan
bahwa penggunaan kartu huruf bergambar (flashcard) dilakukan dua kali

dalam seminggu atau dalam dua kali pada subtema yang diterapkan.

Berdasarkan uraian keseluruhan serta melihat permasalahan yang belum
sesuai dengan perkembangan anak di TK Bina Mulya Lampung Selatan ini
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang hubungan penggunaan
alat permaianan edukatif kartu huruf bergambar dengan kemampuan

mengenal huruf anak usiadini.

. ldentifikas Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka sejumlah masalah yang

dapat diidentifikasi sebagai berikut :

Lo

Anak belum mampu menyebutkan lambang huruf dengan tepat

2. Anak belum mampu membedakan huruf yang satu dengan lainnya

3. Anak belum mampu menyusun huruf menjadi sebuah kata

4. Anak belum mampu mencocokkan gambar dengan kata

5. Kemampuan membaca awal anak belum berkembang sesuai harapan,
terlihat ketika anak belum mampu menyebutkan bunyi seluruh huruf

pada sebuah kata



6. Anak belum tepat saat menyebutkan huruf kapital dan huruf kecil
7. Kegiatan anak dalam bermain kartu huruf bergambar belum terlihat

aktif dan inovatif

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikast masalah diatas, maka peneliti
membatas pada penggunaan aat permainan edukatif kartu huruf
bergambar dapat meningkatkan kemampuan mengenal huruf anak usia
dini. Hal ini dimaksudkan agar masalah yang hendak diteliti Iebih terfokus

pada kemampuan mengena huruf.

D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah masih rendahnya kemampuan
mengenal huruf pada anak usia 4-5 Tahun di TK Bina Mulya Kabupaten
Lampung Selatan. Sehingga permasalahan pendliti ini adalah ingin
mengetahui hal berikut :
“Apakah terdapat hubungan penggunaan Alat Permainan Edukatif (APE)
Kartu Huruf Bergambar dengan kemampuan mengena huruf anak usia

dini ?”

E. Tujuan Pendlitian
Berdasarkan perumusan masalah yang telah dikemukakan diatas, maka
tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan penggunaan Alat
Permainan Edukatif (APE) Kartu Huruf Bergambar dengan kemampuan
mengenal huruf anak usia 4-5 tahun di TK Bina Mulya Kabupaten

Lampung Selatan tahun gjaran 2017/2018.
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F. Manfaat Penelitian
Hasil yang didapatkan dari penelitian ini dapat memberikan manfaat
secara teoritis maupun secara praktis sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini dapat menambah pengetahuan tentang kemampuan
mengenal huruf anak usia 4-5 tahun di TK Bina Mulya Talang Jawa
yang seharusnya menggunakan APE dalam kegiatan pembelgaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
1. Hasil pendlitian ini diharapkan akan bermanfaat bagi guru
dalam mengembangkan kemampuan mengenal huruf pada anak
didik.
2. Memudahkan guru dalam menstimulasi perkembangan kognitif
pada anak didik.
3. mengembangkan kreatifitas guru daam memanfaatkan APE
dalam proses pembel gjaran.
b. Bagi Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan akan bermanfaat bagi sekolah dan
memberikan wawasan bagi kepala sekolah untuk lebih
menyediakan APE dalam kegiatan pembelgjaran.
c. Bagi Pendliti Lain
Hasil penelitian dapat dijadikan referens untuk melakukan

penelitian sgenis.



. KAJIAN PUSTAKA

A. Teori Belajar dan Pembelajaran

Belgar merupakan sebuah proses dimana dari hal belum tahu kemudian

menjadi tahu. Belgar akan berjalan apabila dilengkapi dengan

pembelgjaran. Adapun pembelgaran merupakan kegiatan yang dilakukan

dengan senggja untuk menginisiasi, menfasilitasi, dan meningkatkan

intensitas dan kualitas belgjar pada peserta didik. Terdapat beberapa teori

belgjar yang harus dipahami oleh guru diantaranya yaitu teori belgjar

kognitif dan teori belgjar konstruktivisme. Adapun penjelasan kedua teori

tersebut sebagai berikut :

1. Teori Belajar Kognitif
Menurut teori belgar anak bermain merupakan salah satu cara anak
untuk belgar, karena melalui bermaianlah anak belgar tentang apa
yang ingin mereka ketahui dan pada akhirnya mampu mengenal semua
peristiva yang terjadi disekitarnya. Piaget (Mayesty, 1990 : 42)
mengatakan bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan
berulang-ulang dan menimbulkan kesenangan serta kepuasan bagi diri
seseorang. Robert Gagne (Suyanto, 2005: 89) memandang bahwa
belgjar merupakan proses memperoleh informasi, mengolah informasi,

menyimpan informasi, serta mengingat kembali informasi yang
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dikontrol oleh otak. Anak usia diri adalah pembelgjar yang tanggap
dan aktif sehingga untuk memberikan contoh kepada anak harus sesuai
dengan tahapan usia nya karna hal itu akan ditiru dan diingat anak
hingga dewasa. Anak usia dini diwarna keberhasilan dalam
mempelgjari berbagai hal.

Beberapa hal yang dapat diperhatikan dalam pembelgjaran kognitif.
Prinsip-prinsip piaget dalam pembelgaran dapat diterapkan dalam
berbagai program yang menekankan pada pembelgjaran melalui proses
pencaraian dan pengalaman nyata untuk menentukan sesuatu (inkuiri)
dengan memanipulasi alat dan bahan atau media belgjar, dan peranan
guru adalah mempersiagpkan lingkungan yang memungkinkan peserta
didik dapat memperoleh pengalaman belgjar yang diperlukannya.

Menurut Dale (Haenillah 2015 : 107) pengalaman dibangun
dari tingkat kongkrit menuju ketingkat abstak. Kerucut pengalaman
membentangkan pengalaman konkrit sampai abstrak yang dilalui
anak sesuai dengan tahapan perkembangannya.

1. Pengalaman langsung adalah pengalaman atau kegiatan tahap
awal pembelgaran bagi anak usiadini.

2. Pengalaman tiruan, pengalaman ini diperoleh melaui kontak
dengan benda-benda atau kejadian-kejadian tiruan.

3. Pengalaman dramatisasi, pengalaman ini diperoleh melaui
bermain peran, main pura-pura, atau role play.

4. Demonstrasi/percontohan, pengalaman ini diperoleh melalui
rangkaian kegiatan proses percobaan atau peragaan cara
sesuatu.

5. Darmawisata (field trip), yaitu kegiatan yang membawa anak-
anak untuk melihat atau menikmati objek diluar kelas dengan
tujuan untuk memperkaya pengalaman anak.

6. Pameran, bertujuan untuk mempertunjukkan hasil perkerjaan
anak-anak, perkembangan dan kemajuan kelas atau sekolah.

7. Televis, suatu media untuk menyampaikan mis pendidikan
kepada anak.

8. Gambar hidup, rangkaian gambar yang diproyeksikan ke layar
dengan kecepatan teratur seperti mekarnya sebuah naga.

9. Rekaman, kemasan suatu cerita atau naras yang dapat
diperdengarkan setiap saat.
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10. Lambang visual, ilustrasi sebuah benda atau kejadian dalam
bentuk dua dimensi.
11. Lambang kata, narasi yang dibentuk buku atau bahan bacaan.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpukan bahwa belgjar merupakan
proses kognitif anak untuk mendapatkan informasi melalui proses yang
aktif dan disesuaikan dengan usia dan tahap perkembangan anak, serta
didukung dengan media pembelgjaran dan peranan guru. Proses belgar

anak didapat melalui pengalaman nyatadari yang konkrit ke abstrak.

Teori Belajar Konstruktivistik

Belgar merupakan persoalan yang kompleks karena melibatkan
aktifitas fisk dan aktifitas mental. Pengetahuan diciptakan dan
dibangun dari dalam diri anak melalui pengamatan, pengalaman, dan
pemahaman yang diperolehnya. Semiawan (Sujiono, 2013: 60)
berpendapat bahwa:

Pendekatan konstruktifisme bertolak dari suatu keyakinan bahwa
belgjar adalah membangun (to construct) pengetahuanitu sendiri,
setelah dicernakan dan kemudian dipahami dalam diri individu,
dan merupakan perbuatan dari dalam diri seseorang.

Menurut Dahar (Jufri, 2013:33) petunjuk tentang proses

pembelgaran yang mengacu teori belgar konstruktivisme

diantaranya sebagai berikut:

(1) Menyaipkan benda-benda nyata untuk digunakan para perserta
didik

(2) Menganjurkan peserta didik untuk berfikir dengan caranya
sendiri.

Selanjutnya Trianto (2010:75) menyatakan bahwa :

Para ahli konstruktivis beranggapan bahwa satu-satunya alat yang
tersedia bagi seseorang untuk mengetahui sesuatu adalah
inderanya. Seseorang berinteraksi dengan objek dan lingkungannya
dengan melihat, mendengar, mencium, menjamah, dan
merasakannya.
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Ha ini menampakkan bahwa pengetahuan lebih menunjuk pada
pengalaman seseorang akan dunia dari pada duniaitu sendiri.

Mengacu dari beberapa pendapat di atas, maka pada dasarnya teori

belgjar konstruktivistik menghendaki bahwa pengetahuan dibentuk

sendiri oleh individu dan pengalaman mereka dalam memproses

informasi  dari belgjar bermakna. Belgar bermakna tidak akan

terwujud apabila anak hanya mendengarkan ceramah dari gurunya.

Jadi, bila seorang guru memberikan keluasan bermain dan kesempatan

pada anak dengan benda-benda yang ada disekitarnya.

Sgaan dengan pendapat di atas penerapan teori konstruktivisme

daam program kegiatan bermain pada anak usia dini haruslah

memperhatikan hal-hal berikut :

(1) Anak hendaknya memperoleh kesempatan luas dalam kegiatan
pembel gjaran guna mengembangkan potensinya

(2) Pembelgaran anak usia dini hendaknya dikaitkan dengan tingkat
perkembangan potensial daripada perkembangan aktualnya

(3) Program kegiatan bermain lebih diarahkan pada penggunaan
strategi

(4) Anak diberi kesempatan yang luas untuk mengintregasikan
pengetahuan deklaratif yang telah dipelgari dengan pengetahuan
prosedural untuk melakukan tugas-tugas dan memecahkan masalah

(5) Proses belgar dan pembelgjaran tidak sekedar bersifat transferal

tetapi lebih merupakan ko-kontruksi
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Berdasarkan uraian diatas tentang teori kontruktivisme dapat
dismpulkan bahwa, belgar merupakan pengetahuan yang dibangun
melalui pengalaman nyata peserta didik yang berasal dari proses
interaksi  dengan lingkungan sekitarnya dengan membangun
pengetahuan dan perkembangan. Belgjar anak didukung dengan
penggunaan alat permainan edukatif sebagai benda nyata untuk

membangun pengetahuannya.

B. Kemampuan Menganal Huruf
1. Pengertian Kemampuan Mengenal Huruf Anak Usia Dini
Anak perlu mengetahui atau mengenal dan memahami huruf abjad
untuk akhirnya menjadi pembaca dan penulis yang mandiri dan lancar.
Darjowidjojo (2003: 300) mengungkapkan bahwa kemampuan
mengenal huruf adalah tahap perkembangan anak dari belum tahu
menjadi tahu tentang keterkaitan bentuk dan bunyi huruf, sehingga

anak dapat mengetahui bentuk huruf dan memaknainya.

Belgar mengena huruf menurut Ehri dan Mc. Cormick (Seefelt dan
Barbara, 2008: 330-331) merupakan komponen hakiki dari
perkembangan baca tulis. Anak perlu mengetahui, mengenal, dan
memahami huruf abjad untuk akhirnya menjadi sipembaca dan penulis
yang mandiri dan lancar.

Anak-anak bisa mengenal dan menyebut huruf-huruf pada daftar abjad
dalam belgjar membaca memiliki kesulitan lebih sedikit dari anak yang

tidak mengenal huruf.
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Merujuk pada penjelasan di atas dismpulkan bahwa banyak anak
berhasil dalam membaca atau menjadi sipembaca karna bermula dari
mengenal huruf dengan baik dan tentu menggunakan pembelgaran
yang menarik. Anak yang memiliki kesulitan membaca bisa dikatakan

bahwa akan kurang memahami dan mengenal huruf abjad.

Kemampuan mengenal huruf merupakan salah satu bagian dari aspek
kognitif (berfikir simbolik). Menurut Peraturan Menteri Pendidikan
dan Budaya N0.137 tahun 2014 tentang Standar Pendidikan Anak usia
dini, perkembangan kognitif pada berfikir logis meliputi empat hal
yaitu : (1) Membilang banyak benda satu sampai sepuluh (2) Mengenal
konsep bilangan (3) Mengenal lambang bilangan (4) Mengena

lambang huruf.

Pendapat tersebut dapat ditegaskan bahwa kemampuan mengenal
huruf adalah kesanggupan anak dalam mengetahui dan memahami
tanda-tanda aksara dalam tata tulis yang merupakan huruf abjad dalam
melambangkan bunyi bahasa. Kemampuan mengenal huruf anak dapat
dilihat saat anak mampu (1) menyebutkan simbol huruf (2) memahami
huruf serta (3) memaknai huruf sehingga anak mampu menyebutkan

huruf depan dari sebuah kata atau berdasarkan gambar.

. Manfaat Mengenal Huruf Anak Usia Dini
Kemampuan membaca awa mengacu pada kecakapan (ability) yang

harus dikuasa pembaca yang berada dalam tahap membaca awal.
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Kecakapan yang dimaksud adalah penguasaan kode alfabetik, dimana
pembaca hanya sebatas membaca huruf per huruf, menggabungkan
fonem menjadi suku kata atau kata.Seefelt dan Wasik (2008: 375)
mengungkapkan bahwa belgar mengenal huruf adalah tonggak
kurikulum Taman Kanak-kanak lewat penyingkapan berulang dan
bermakna kepada peristiwa-peristiva baca tulis, sehingga anak
menjadi tahu akan huruf dan mengerti bahwa huruf-huruf membentuk

sebuah kata.

Menurut Hariyanto (2009: 82) mengungkapkan bahwa dengan strategi
pengenalan huruf sgak usia dini sangat bermanfaat bagi
perkembangan bahasa anak, karena mampu mempersiagpkan anak

untuk dapat membaca dengan mudah.

Berdasarkan hal-hal tersebut dapat ditegaskan bahwa, anak-anak yang
belgjar mengenal huruf sgak usia dini dapat memberikan manfaat bagi
anak-anak untuk mempersigpkan diri dalam belgar membaca dan

menulis.

C. Alat Permainan Edukatif (APE)
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif (APE)
Media pembelgjaran pada anak usia dini lebih dikenal dengan istilah
Alat Permainan Edukatif (APE). Pendidikan Anak Usia Dini identik
dengan bermain sehingga untuk memberikan makna dalam sebuah

permainan dibutuhkan sebuah media yang bernilai edukasi dan sangat
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berperan didalamnya. Alat permainan edukatif (APE) merupakan salah
satu media yang digunakan dalam kegitan pembelgjaran anak usiadini.
Menurut Rolina (2012 : 5) alat permainan edukatif merupakan alat
permainan yang berbeda dengan alat permainan lain, dan tentu sga
bernilai edukatif.
Sebagaimana yang diungkapkan oleh Sudono (Rolina 2012 : 4) alat
pemainan edukatif adalah semua aat yang digunakan untuk
memenuhi  kebutuhn naluri bermainnya dan memiliki berbagai
macam sifat seperti bongkar pasang,
mengelompokkan,memadukan mencari padannya, merangkai,

membentuk, menyempurnakan suatu desain atau menyusun
sebuah bentuk yang utuh.

Sgjalan dengan pemikiran di atas, Gagne (Haenilah 2015 : 101)
mengungkapkan media pembelgaran pada Pendidikan Anak Usia
Dini (PAUD) lebih dikenal dengan istilah Alat Permainan Edukatif
(APE) merupakan berbagai jenis komponen dalam lingkungan
anak didik yang dapat memotivas anak didik untuk belgjar.
Berdasarkan ha tersebut APE tidak dapat dipisahkan dari
pembelgjaran anak usia dini, karena peranannya begitu penting dalam
memfasilitas perkembangan berfikir anak. ketika anak tengah dalam
berfikit konkrit dan simbolik, maka suatu objek hanya bisa dipelajari
dan menjadi pengetahuan jika objek itu hadir secara nyata dapat dilitat,
didengar, dipegang, dirasa, bahkan diendus. Objek tersebut lebih akrab

disebut dengan istilah Alat Permainan Edukatif (APE).

Tedjasaputra (Rolina 2012: 7) berpendapat bahwa APE adaah
permainan yang dirancang secara khusus untuk kepentingan

pendidikan dan mempunyai beberapa ciri, sebagai berikut :



1)

2)

3)

4)

5)
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Dapat digunakan dalam berbgai cara, maksudnya dapat dimainkan
dengan bermacam-macam tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-
macam bentuk

Ditujukan untuk anak-anak usia prasekolah dan berfungs
mengembangkan berbagai aspek perkembangan serta motorik anak
Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun
penggunaan cat

Membuat anak terlibat secara aktif

Sifatnya konstruktif

Alat Permainan Edukatif (APE) menjadi alat pembuka jendela

perkembangan anak. Melalui APE anak dapat melakukan aktifitas

belgar, sgurus dengan itu anak sedang melaksanakan proyek

besarnya, yaitu membangun potensi kecerdasan, keterampilan motorik,

kemampuan sosial, emosi dan kepribadiannya.

Menurut Haenillah (2015: 102) ketika anak menggunakan APE,
berarti anak sedang belgar mengembangkan pengetahuannya
mengenai suatu hal (learning to know), anak belgjar untuk dapat
melakukan sesuatu dengan konteksnya (learning to do), anak juga
belgjar untuk dapat menjadi dirinya sekaligus empati terhadap
orang lan (learning to be) dan anak juga belgjar untuk dapat
hidup bersama orang lain (learning to live together).

Berdasarkan uraian di atas dapat dismpulkan bahwa aat permainan

edukatif adalah aat yang dibuat secara khusus demi kepentingan

pendidikan yang bernilai edukatif untuk mengoptimalkan potens anak

baik aspek perkembangan sesuai usia anak, melalui penggunaan APE
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anak mengembangkan pengetahuannya dengan cara bermain yang

bermakna dan menyenangkan.

. Syarat-Syarat Pembuatan APE (Alat Permainan Edukatif)
Pendidikan anak usia dini menuntut guru dalam kresatifitasnya seperti
membuat dan menggunakan APE. Membuat APE disesuaikan dengan
kebutuhan pembelgjaran, di samping itu dalam pembuatan APE harus
memperhatikan beberapa hal berikut.

Menurut Hasnida (2015 : 172) syarat-syarat pembuatan APE adalah :
1) Syarat edukatif

a. Pembuatan APE disesuakan dengan memperhatikan
program kegiatan pembel gjaran (kurikulum yang berlaku)

b. Pembuatan APE disesuaikan dengan didaktik metodik,
atinya APE dapat membantu keberhasilan proses
pembelgjaran, mendorong aktivitas dan kreatifitas anak
sesuai dengan perkembangan (tahap perkembangan anak)

2) Syarat teknis

a. APE dirancang sesuai dengan tujuan, fungsi sarana (tidak
menimbulkan kesalahan konsep)

b. APE hendaknya multiguna, walaupun ditunjukkan untuk
tujuan tertentu tidak menutup kemungkinan digunakan
untuk tujuan pengembangan lain

c. APE dibuat menggunakan bahan yang mudah didapat
dilingkungan sekitar, dan murah

d. Aman (tidak mengandung unsur yang dapat membahayakan
anak, misalnya tgjam, beracun, dil)

e. APE hendaknya awet, kuat, dan tahan lama

f. APE hendaknya mudah digunakan, menambah kesenangan
anak untuk bereksperimen dan bereksplorasi

g. APE hendaknya dapat digunakan secara individual,
kelompok, dan klasikal

3) Syarat estetika

a. Bentuk yang elastis (mudah dibawa anak)

b. Keserasian ukuran (tidak terlalu besar atau tidak terlalu
kecil)

c. Warna(kombinasi warna serasi dan menarik



21

Berdasarkan ulasan di atas dapat dismpulkan apabila kita ingin
membuat sebuah APE hendaknya memperhatikan syarat-syarat edukatif
agar tidak memberikan kekeliruan dan bahaya pada anak serta APE
dapat difungsikan dengan baik dan mengoptimalkan keberhasilan

program pembel gjaran.

3. Fungs Alat Permainan Edukatif (APE)
Adapun fungs dari ala permainan edukatif dalam pembelgaran
adalah sebaga berikut. Menurut Hasnida (2015: 173-174) aat
permainan edukatif berfungsi sebagal berikut :

1) Alat untuk membantu dan mendukung proses pembelgaran
anak TK agar lebih baik, menarik dan jelas

2) Mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak

3) Memberikan kesempatan pada anak TK memperoleh
pengetahuan baru dan memperkaya pengalamannya dengan
berbagai alat permainan

4) Memberikan kesempatan pada anak TK untuk mengenal
lingkungan dan mengajarkan pada anak untuk mengetahui
kekuatan dirinya.

Adapun fungs lain APE menurut Tedjasaputra (2001) adalah sebagai

berikut :

1) Menciptakan situasi bermain (belgjar) yang menyenangkan
bagi anak dalam proses pemberian perangsangan indikator
kemampuan anak.

2) Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri
anak yang positif.

3) Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan
pengembangan kemampuan dasar.

4) Memberikan kesempatan anak bersosialisas,
berkomunikasi dengan teman sebaya.
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Dari penjelasan di atas dapat kita ssimpulkan bahwa fungs dari APE
memiliki beragam fungsi yang sangat bermanfaat bagi anak terutama dapat
merangsang kemampuan anak dalam berbagai aspek perkembangan.
Sdlain itu juga dapat mempermudah guru dalam melaksanakan proses

pembel gjaran.

4. Jenis-Jenis Alat Permainan Edukatif (APE)
Adapun jenis-jenis aat permainan edukatif yang dapat meningkatkan
perkembangan anak adalah sebagai berikut. Menurut Haenillah (2015 :
103-106) Jenis APE dapat diuraikan sebagal berikut :

a.  APE yang bersifat sensori motorik adalah seluruh aat indera
dan motorik anak. Sgumlah aktivitas yang dapat memfasilitasi
anak untuk menggunakan APE yang bersifat sensori motorik
seperti berikut ini;

1) Meremas busa

2) Menjepit benda-benda

3) Bermainair

4) Bermain pasir

5) Meniup gelembung, dan lain-lain

b. Alat Permainan Edukatif (APE) yang bersifat simbolik adalah
sgjumlah aat permaianan yang dapat digunakan untuk
mendukug kemampuan anak dalam memproyeksikan dirinya
kemasa depan dan menciptakan kembali masalalu. Penggunaan
APE ini difasilitass melalui bermain peran atau role play, pura-
pura, make believe, fantasi, imgjinasi, atau main drama.

c. Ala Permainan Edukatif yang bersifat pembangunan adalah
sgjumlah alat permainan yang memfasilitas anak untuk
menunjukkan kemampuannya dalam menghadirkan pikirannya
menjadi sebuah karya nyata. Ada dua jenis APE pembangunan
ini yaitu bersifat cair (air, pasir, cat, tanah liat, playdough) dan
terstruktur (balok, puzzles, 1ego).

Berdasarkan ulasan di atas dapat kita ketahui penggunaan APE
merupakan kebutuhan bagi anak sesuai rentang usianya, beda usia

akan membedakan jenis APE yang digunakan. Anak usia dini
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membutuhkan kombinasi APE yang bersifat sensori  motorik,
simbolik, dan terutama pembangunan karena untuk meningkatkan

kemampuan nya dalam memahami bentuk dan simbol.

D. Kartu Huruf Bergambar
Kartu huruf adalah bentuk permainan dari suatu kegiatan untuk
menerjemahkan pengalaman ke dalam symbol — symbol huruf yang dapat
digunakan untuk berkomunikasi dan berpikir. Kartu huruf masuk ke dalam
jenis APE pembangunan yang terstruktur, hal ini dikarenakan bentuknya
berupa karya nyata dapat bersifat membangkitkan imagjinasi anak serta
dapat disesuaikan dengan kemampuan anak yang akan dikembangkan

seperti mengenakan huruf.

Hasan (2009: 65) mengungkapkan bahwa kartu huruf adalah penggunaan
sgumlah kartu sebagai aat bantu untuk belgjar membaca dengan cara
melihat dan mengingat bentuk huruf dan gambar yang disertai tulisan dari

makna gambar pada kartu.

Kartu Huruf sama halnya dengan Flash Card yang diperkenalkan oleh
Doman, seorang dokter ahli bedah otak dari Philadelphia, Pennsylvania.
Flash card termasuk media visual. Doman berpendapat bahwa flash card
adalah media pembelgjaran dalam bentuk kartu bergambar yang
dilengkapi huruf. Gambar yang ada pada flash card merupakan rangkaian
pesan yang disgjikan dengan keterangan setiap gambar yang dicantumkan

pada bagian belakangnya (Aulia, 2011: 67).
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Sejalan dengan pendapat di atas Mackey (Rofiud’din, 2003) mengatakan
bahwa kartu huruf merupakan media yang mencakup beberapa aspek
yakni visual dan motorik. Adapun fungs dari kartu huruf dalam dunia
pendidikan terutama di TK bersifat menyenangkan, anak tidak mudah
bosan sesuai dengan kebutuhan anak, anak juga memasangkan,
mengucapkan dan memainkan kartu huruf dengan bimbingan dan

pengawasan guru dan orang tua (Rose dan Roe, 1990: 8).

Selanjutnya dengan melafalkan kartu huruf yang telah disusun akan
melatih anak mengucapkan bunyi-bunyi bahasa (vokal, konsonan, dialog
dan cluster) sesuai dengan daerah akulturasinya. Kartu huruf merupakan
media dalam permainan menemukan kata. Anak digiak bermain dengan
menyusun huruf-hurufnya sebuah kata yang berdasarkan teka-teki atau
soal yang dibuat oleh guru, titik berat latihan menyusun huruf adalah

keterampilan mengeja suatu kata (Rose dan Roe,1990: 8).

Berdasarkan pendapat di atas, dat permainan edukatif kartu huruf
bergambar merupakan suatu aat yang berfungs mengenalkan huruf pada
pembelgjaran yang menarik karena disertai dengan gambar-gambar yang
dapat mempermudah anak saat memperoleh informasi. Kegiatan bermain
kartu huruf terlihat pada aktivitas saat anak memasangkan, mengucapkan,
memainkan, dan menyusun kartu huruf baik anak melakukan sendiri atau

dengan bimbingan guru dan orangtua.
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E. Manfaat dan Kelebihan Kartu Huruf

Hakikatnya manfaat serta kelebihan dari kartu huruf memiliki ikatan yang

saling mendukung dan menguatkan. Maimunah (2009: 66) menyatakkan

bahwa beberapa manfaat yang dapat diambil dari permainan kartu huruf

yaitu:

1)

2)

3)

Dapat membaca dengan mudah

Permainan kartu huruf dapat membantu anak untuk mengena huruf
dengan mudah, sehingga membantu anak-anak dalam kemampuan
membacanya.

Mengembangkan dayaingat otak kanan

Permainan kartu huruf dapat mengembangkan kemampuan otak kanan
karena dapat melatih kecerdasan emosi, kreatif, dan intuitif.
Memperbanyak perbendaharaan kata

Permainan kartu huruf terdapat gambar dan tulisan dari makna gambar
yang tertera pada kartu, sehingga dapat memperbanyak perbendaharaan

kata yang dimiliki anak-anak.

Berdasarkan pendapat tersebut dapat ditegaskan bahwa, manfaat dan
kelebihan permainan kartu huruf dapat membantu anak untuk belgar
mengenal huruf dengan mudah sehingga memperlancar kemampuan
membaca anak. Permainan kartu huruf juga dapat menumbuhkan

motivasi belgjar anak secara aktif, penuh percaya diri, dan bersemangat.
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F. Hubungan Antara Penggunaan Alat Permanan Edukatif (APE) Kartu
Huruf Dengan Kemampuan Mengenal Huruf Anak Usia 4-5 Tahun

Anak usia dini berada pada masa konkret, dimana panca indera sangat
berperan pada masa pertumbuhan dan perkembangannya. Anak
memahami bentuk dan bunyi lewat benda konkret. Hal tersebut sesuai
prinsip dengan pembelgjaran di PAUD bahwa anak dihadapkan dengan
kekonkretan yang artinya anak mempelgari suatu ha secara nyata.
Dengan demikian, pembelgaran di PAUD harus menggunakan sesuatu
yang memungkinkan anak untuk belgjar secara nyata. Prinsip tersebut
membutuhkan sebuah alat sebagai sarana penunjang pembelgaran yang
dilakukan guru kepada anak sehingga pesan/informasi yang disampaikan

dapat diterima dengan baik.

Sdah satu prinsip pembelgaran di PAUD adalah bermain. Bermain
merupakan hal yang menyenangkan bagi anak. Salah satu cara
menyelenggarakan pembelgjaran yang menyenangkan adalah dengan
hadirnya sebuah media pembelgjaran yaitu alat permaianan edukatif. Alat
permainan edukatif sangat beragam macamnya salah satunya yaitu kartu

huruf bergambar.

Piaget (Sudono, 2010: 3) mengemukakan bahwa pada tahap
praoperasional panca indera anak berperan sangat besar. Anak memahami
berbagai hal melalui benda konkret. Dengan demikian menggunakan
benda-benda konkret anak mendapatkan masukan untuk diproses bersama

pengetahuannya (asimilasi, akomodasi, dan konservasi).
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Proses belgjar terdiri dari tiga tahapan, yakni asimilasi, akomodasi,
equalibrasi. Asimilasi adalah proses penyatuan informasi baru ke struktur
kognitif yang ada pada anak. Akomodasi adalah proses penyusunan
struktur kognitif ke dalam situasi yang baru. Adapun equalibrasi adalah
penyesuaian antara keduanya menurut Piaget (Igoni, 2011: 77). Hal
tersebut akan berjalan baik dengan adanya penengah yaitu guru yang akan
memberikan pencerahan agar informasi yang diperoleh dapat dimengerti

anak dengan baik.

Menggunakan kartu huruf bergambar akan mempermudah anak untuk
mengetahui serta memahami konsep bentuk huruf, bunyi huruf, dan makna
huruf. Rentang usia 4-5 tahun anak dalam tahap berfikir simbolik, oleh
sebab itu untuk mengenal suatu hal perlu adanya benda konkret yang dapat

menunjang pengetahuannya terutama pada kemampuan mengenal huruf.

Darjowidjojo (2003: 300) mengungkapkan bahwa kemampuan mengenal
huruf adalah tahap perkembangan anak dari belum tahu menjadi tahu
tentang keterkaitan bentuk dan bunyi huruf, sehingga anak dapat

mengetahui bentuk huruf dan memaknainya.

Menggunakan aat permainan edukatif kartu huruf bergambar dalam
kegiatan pembelgaran, anak dapat memahami bentuk-bentuk dan bunyi
serta memaknai huruf itu sendiri secara otomatis melalui pengalaman
langsung menggunakan benda-benda konkret yang dipelgjari anak.
Berinteraks secara langsung dalam pembelgaran antara guru dan anak

mengunakan APE kartu huruf bergambar anak dapat memahami bentuk
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huruf, bunyi huruf serta memakna huruf sesuai konsep yang ada dengan

baik.

G. Pendlitian Terdahulu yang Relevan

1. Penditian Trisniwati (2014) di Yogyakarta tentang Peningkatan
Kemampuan Mengena Huruf Meladui Metode Permainan Kartu
Huruf. Hasil penelitian awa pada kemampuan anak dalam mengenal
huruf baru mencapa 48% dengan kriteria kurang. Hasil persentase
pencapaian yang diperolah pada tahap awa belum dapat mencapai
persentase sebesar 80% dengan kriteria baik, sehingga penelitian
dilanjutkan. Hasil penelitian pada tahap kedua berhasil mencapai
kriteria baik dengan peningkatan mencapal 86%. Berdasarkan
peningkatan pencapaian kemampuan anak-anak dalam mengenal
huruf, anak-anak berhasil mencapa kriteria baik sampai 86%. Kondisi
anak-anak saat belgjar mengena huruf melalui permainan kartu huruf
terlihat senang dan meningkat.

2. Pendlitian Ulah (2013) di Sidoarjo tentang Pengaruh Penggunaa Media
Flash Card Terhadap Kemampuan Mengena Huruf. Hasil dari
perhitungan antara sebelum diberikan media flash card dan sesudah
diberikan media flash card dapat diketahui t = 17,4 setelah
dibandingkan dengan nilai t tabel dengan taraf signifikansi 0,05 dergjat
kebebasan (d.b) = 22 maka diketahui t tabel sebesar 2,07. Karena hasil
uji t lebih besar dari harga t tabel, maka hipotesis yang menyatakan
bahwa ada pengaruh penggunaan media flash card terhadap

kemampuan mengena huruf pada anak kelompok A RA Roudlotul
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Islamiyah Sidoarjo, menunjukkan ada pengaruh yang signifikan
terhadap kemampuan mengenal huruf pada anak.

. Pendlitian Arifah (2014) di Gresik tentang Pengaruh Penerapan Media
Kartu Huruf WarnaWarni Terhadap Kemampuan Membaca Awal
anak. Hasil penelitian menunjukkan ada perbedaan antara pre-test
sebanyak 167 dan post-test sebanyak 197 t hitung <t tabel (0 < 0,40).
Hal itu menunukkan ada perubahan pada kemampuan membaca awal
anak sebelum dan sesudah sebesar 18%.

. Pendlitian Nurhidayah (2014) di Sumberkarang tentang Meningkatkan
Kemampuan Mengenal Huruf Melalui Metode Demonstras Dengan
Media Kartu Huruf. Hasil penelitian menunjukkan kemampuan
mengenal huruf anak pada awal sebesar 60%, sehingga hasil penelitian
belum memenuhi standar kriteria yaitu >76%. Oleh karena itu
penelitian ini meningkat pada kemampuan mengena huruf anak
menjadi 90% . Berdasarkan data setelah perlakuan maka penelitian ini
berhasi| sesuai dengan kriteria yang diharapkan dan dapat disimpulkan
melalui metode demonstrasi dengan media kartu huruf dapat
meningkatkan kemampuan mengena huruf pada anak.

. Pendlitian Rahmawati (2013) di Mojokerto tentang Pengaruh
Penggunaan Media FlashCard(kartu gambar) dalam Meningkatkan
Membaca Anak PraSekolah. Hasil penelitian di uji menggunakan
Wilcoxon didapati signifikansi sebesar 0,000 maka p < a (0,05), Z = -

4,304. Hal itu menunjukkan ada pengaruh sangat kuat pada pemberian
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terapi bermaian Flash Card (Kartu Gambar) terhadap kemampuan

membaca awal anak.

Adapun perbedaan dari penelitian yang dilakukan oleh ke lima
penelitian yang relevan di atas yaitu terdapat pada jenis penelitian oleh
penelitian yang dilakukan sebelumnya vyaitu penditian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penditian Pre
Experimental Design dengan model One Group Pre-Test Post-Test
Designdan penelitian kuantitatif uji Z Wilcoxon. Perbedaan pada
variabel 'Y yaitu kemampuan membaca awal anak usia dini namun
masih sama tahapannya pada penelitian peneliti karena kemampuan
membaca awal bagian dari mengena huruf. Terdapat perbedaan pada
analisis data dari setiap penelitian yang dilakukan yaitu andisis
persentase, ada kesamaan dengan menggunakan uji  statistik
nonparametrik. Serta terdapat perbedaan tempat dan subjek penelitian
yang dilakukan. Selanjutnya dari kelima penelitian yang relevan diatas
ada yang memiliki kesamaan pada variabel X yaitu penggunaan alat
permainan edukatif kartu huruf yang akan dilakukan sebagai
penunjang bagi variabel Y, namun ada sedikit perbedaan pada variabel

dalam permainan kartu hurufnya.

H. Kerangka Pikir
Pendidikan anak usia dini merupakan usaha sadar dan terencana dalam
membangun anak menjadi pribadi yang berpotensi agar anak dapat

melanjutkan masa depan dengan baik. Anak usia dini adalah sosok
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individu yang sedang menjalani proses pertumbuhan dan perkembangan
yang sangat pesat bagi kehidupan selanjutnya. Ada enam aspek yang perlu
dikembangkan dalam pendidikan anak usia dini, salah satunyan yaitu
aspek kognitif . Kemampuan mengena huruf merupakan bagian yang
dikembangkan dari aspek kognitif (berfikir simbolik). Menenal huruf
merupakan proses anak dalam menyerap informasi melalui simbol-simbol

yang dilihat dan suara-suara yang didengar oleh anak.

Kegiatan pembelgjaran pada aspek kognitif berpusat pada anak, dengan
melibatkan anak secara langsung sehingga mejadikan anak aktif
didaamnya. Mengenalkan lambang huruf pada anak dibutuhkan alat
permainan edukatif sebagai media yang akan memberikan pengalaman
belgjar. Anak usia dini memperoleh pengalaman belgjar melalui aktifitas
bermain dengan benda konkrit serta melakukan percobaan dengan objek
nyata yang ada disekitarnya. Penggunaan aat permaianan edukatif
diharapkan akan meningkatkan aktivitas bermain anak. Penggunaan alat
permainan edukatif secara aktif dilihat saat anak menemukan,
menentukan, memilih, mendeskripsikan, menggunakan, dan merapihkan

kembali APE setelah selesai digunakan.

Alat Permaianan Edukatif (APE) merupakan bagian dari media
pembelgjaran yang dapat memotivas anak didik untuk belgar. APE
didefinisikan sebagal objek nyata dalam kegiatan bermain dan belgar,
sehingga anak |ebih mudah memahami konsep dengan memainkan benda-

benda konkrit dalam kegiatan belgar. Alat permaianan edukatif juga dapat
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mengembangan berbagai aspek perkembangan seperti aspek bahasa,
motorik, sosial emosional, seni, moral agama, dan khususnya pada aspek
kognitif. Perkembangan kognitif anak usia dini dimulai dari pengalaman
konkret menuju ke abstrak, sehingga dalam perkembangan berfikirnya
anak usia dini membutuhkan benda-benda konkret sebagai penunjang serta

mempermudah guru dalam melaksanakan pembel gjaran.

Berdasarkan hal tersebut kartu huruf dikatakan sebagai APE dalam
mengembangkan potensi anak dalam mengena huruf. Kartu huruf
memiliki peranannya dalam menunjukkan simbol berserta gambar yang
akan mempermudah anak dalam memahami bentuk huruf, bunyi huruf,

dan memaknai huruf itu sendiri.

Berdasarkan uraian di atas maka kerangka pikir dalam penelitian ini dapat

digambarkan sebagai berikut :

Penggunaan Alat Kemampuan
Permainan Edukatif Mengena Huruf
Kartu huruf Bergambar 7 AUD
(X) (Y)

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian
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Hipotesis

Berdasarkan kagjian teori dan kerangka pikir di atas digjukan hipotesis
sebagal berikut :

“ Terdapat hubungan yang signifikan antara penggunaan aat permainan
edukatif kartu huruf bergambar dengan kemampuan mengena huruf anak

usia4-5 tahun di TK Bina Mulya Lampung Selatan”.



A.

B.

C.

[11. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian

Penelitian korelasional yaitu penelitian yang bertujuan untuk mengetahui
hubungan suatu variabel dengan variabel lainnya (Syaodih, 2007: 56).
Menurut Sugiono (2012: 2) metode penelitian merupakan cara ilmiah
untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Penelitian
ini metode penyelesasian masalah yang digunakan adalah metode

kuantitatif non eksperimen.

Tempat dan Waktu Penélitian
Penelitian ini di laksanakan di TK Bina Mulya Kabupaten Lampung

Selatan pada tahun ajaran 2017/2018.

Varibe Penelitian
Penelitian ini terdapat dua jenis variabel, yaitu variabel bebas (X) kartu
huruf bergambar dan variabedl terikat (YY) kemampuan mengenal huruf

1. Variabel Bebas: Kartu huruf bergambar (X)
a. Definisi Konseptual

Kartu huruf merupakan media dalam permainan menemukan kata.
Anak digiak bermain dengan menyusun huruf-huruf nya sebuah
kata yang berdasarkan teka-teki atau soal yang dibuat oleh guru,

titik berat latihan menyusun huruf adalah keterampilan mengea
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suatu kata. Adapun fungsi dari kartu huruf dalam dunia pendidikan
terutama di TK bersifat menyenangkan, anak tidak mudah bosan
sesuai dengan kebutuhan anak, anak juga memasangkan,
mengucapkan, dan memainkan kartu huruf dengan bimbingan dan
pengawasan guru dan orang tua (Rose dan Roe,1990: 8).

b. Definisi Operasional
Berdasarkan definisi konseptual diatas, kartu huruf adalah suatu
permainan anak dalam mengena huruf dan menemukan kata
dengan kegiatan memasangkan, mengucapkan, memainkan, dan
menyusun kartu huruf. Maka diturunkan ke dalam dimensi, yaitu:
1. Aktifitas anak memasangkan huruf pada kartu huruf bergambar
2. Aktifitas anak mengucapkan huruf pada kartu huruf bergambar
3. Aktifitas anak memainkan kartu huruf bergambar

4. Aktifitas anak menyusun kartu huruf bergambar

2. Variabe Terikat : Kemampuan Mengenal Huruf (Y)

a. Definis Konseptual
Darjowidjojo (2003: 300) mengungkapkan bahwa kemampuan
mengenal huruf adalah tahap perkembangan anak dari belum tahu
menjadi tahu tentang keterkaitan bentuk dan bunyi huruf, sehingga
anak dapat mengetahui bentuk huruf dan memaknainya.

b. Definisi Oprasianal
Adapun definisi oprasional dari kemampuan mengena huruf

adalah kemampuan anak dalam mengena huruf-huruf baik dari
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bentuk huruf, bunyi huruf, dan makna dari huruf itu sendiri. Maka
selanjutnya diturunkan ke dalam dimensi beikut ini :

1. Memahami bentuk huruf

2. Memahami bunyi huruf

3. Memahami makna huruf

D. Populasi
Populas merupakan keseluruhan subjek yang di teliti. Populasi yang di
ambil dalam penelitian ini adalah sedluruh anak di TK Bina Mulya
Kabupaten Lampung Selatan sebanyak 16 anak yang terdiri dari kelompok

usia 4-5 tahun.

E. Teknik Pengumpulan Data

Beberapateknik yang di dunkan dalam penelitian ini antaralain:

1. Observas
Observasi yaitu melakukan pengamatan secara langsung ke objek
penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan
(Sudaryono 2017: 216). Penelitan ini menggunakan observasi
nonpartisipan, dimana peneliti tidak terlibat dengan kegiatan sehari-
hari yang sedang diamati atau yang digunakan sebagai sumber data
penelitian hanya sebagal pengamat sgja (Sugiyono, 2011: 145).

2. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan suatu teknik pengumpulan data dengan
menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen, baik dokumen

tertulis, gambar, maupun elektrik (Syaodih, 2007: 221). Pendlitian ini
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dokumentasi digunakan sebagai alat pengumpul data berupa data-data
yang bersifat dokumen berupa data tertulis dan gambar gambar (data
perkembangan anak, foto-foto kegiatan, jumlah siswa, dan gambaran

lokasi pendlitian).

Instrumen Penedlitian

Instrumen penelitian merupakan alat ukur dalam penelitian. Menurut
Sugiono (2011: 148) instrumen penelitian adalah suatu aat yang
digunakan untuk mengukur fenomena alam atau sosiad yang diamati.
Secara spesifik semua fenomenaini disebut variabel penelitian. Instrumen
penelitian yang peneliti buat berupa indikator-indikator yang diturunkan
berdasarkan variabel-variabel penelitian. Skala pengukuran pada
instrumen penilitian ini menggunakan skala yaitu skala likert. Adapun

Kisi-kisi instrumennya yaitu sebagai berikut :



Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Kartu Huruf Bergambar
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Variabel Dimensi I ndikator
Kartu Huruf 1. Memasangkan a. Anak memasangkan
Bergambar huruf kapital dengan

huruf kecil pada
beberapa subjek huruf
dengan benar

Anak mengelompokkan
gambar berdasarkan
huruf awal

2. Mengucapkan

Anak menyebutkan
huruf pada kartu
Anak menyebutkan
gambar pada kartu

3. Memainkan

Anak aktif bermain dan
memperhatikan dalam
kergiatan bermain kartu
huruf bergambar

Anak terlihat antusias
ketika bermain kartu
huruf bergambar

4, Menyusun

Anak menyusun huruf-
huruf menjadi sebuah
kata
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Kemampuan Mengena Huruf

Variabd

Dimens

Indikator

Kemampuan
Mengenal Huruf

1. Memahami
bentuk huruf

a

Anak mampu
menunjukkan
simbol huruf pada
objek dengan
tepat

Anak mampu
membedakan
bentuk huruf yang
satu dengan
lainnya

2. Memahami bunyi
huruf

Anak mampu
menyebutkan
bunyi huruf
dengan tepat

3.Memahami makna
huruf

Anak mampu
menyebutkan
huruf depan dari
makna gambar
pada kartu dengan

tepat

Anak mampu
mengel ompokkan
huruf awal
berdasarkan
gambar dengan

tepat
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G. Uji Instrumen
Uji instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji validitas dan
uji redlibilitas.
1. Uji Validitas
Menurut Sugiyono (2012: 77) instrumen valid berarti “instrumen tersebut
dapat digunakan untuk mengukur apa yang hendak diukur”. Pada
penelitian ini peneliti menggunakan uji construct validity dengan
menggunakan rumus korelasi Product Moment.
Menurut Siregar (2013: 47) secara teknis pengujian tersebut dengan
dibantu menggunakan kuisioner. Penelitian ini dibuat menggunakan
instrumen atau matrik untuk pengembangan instrumen. Instrumen
tersebut terdapat variabel yang kan diteliti dan indikator sebagai tolak
ukur. Adapun rumus korelasi product moment yang digunakan adalah
sebagai berikut :

_ NYXY — (ZX)(ZY)
VINZX? — (ZX)ZHNZY? — (ZN)%

Gambar 1. Rumus Product Moment

rXy

Keterangan

Iy : Koefisien validitas

N : Banyaknya subjek

X : Nilal dari instrumen variabel X

Y : Nila dari instrumen variabel Y

2. Reliabilitas

Reliabilitas adalah suatu pengukuran yang menujukkan bahwa aat ukur
yang digunakan dalam penelitian mempunyai keandalan sebagai alat ukur,

diantaranya diukur melalui konsistensi hasil pengukuran yang telah
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divalidasi oleh ahlinya. Menurut Sugiyono (2012: 173) instrumen yang
reliabel ialah apabila digunakan beberapa kali untuk mengukur objek
yang sama, akan menghasilkan data yang sama. Reliabilitas dalam
penelitian ini menggunakan rumus Alpha Croanbach. Metode ini
digunakan untuk menghitung reliaibititas suatu tes yang yang tidak
mempunyai pilihan benar atau slah, iya atau tidak, melainkan digunakan
untuk menghitung relialibilitas sikap atau prilaku. Adapun rumusnya
yaitu sebagai berikut:
1. Menentukan nilai varians butir pertanyaan

= Y5t - By
2. Menentukan nilai varians total

2 _ [ms?-E&)

n

3. Menentukan reliabilitas instrumen

vl -5

g [
Gambar 2. Rumus Alpha Croanbach
Sumber: Siregar (2013: 58)

Keterangan

n : Jumlah sampel

Xi : Jawaban responden

i : Reabilitas Instrumen

k : jJumlah butir pertanyaan

>si2  :Jumlah varian butir
>x : Total jawaban responden untuk setiap butir pertanyaan
s?  :Varianstota

Instrumen penelitian dikatakan reliabel, karenanilai (r; ) > 0,6 (r kritis)
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H. Teknik Analisis Data

Proses analisis data merupakan salah satu usaha untuk memutuskan
jawaban dan pertanyaan dari periha perumusan-perumusan dan pelgaran
yang kita peroleh dari objek penelitian. Tujuan dari analisis ini adalah
untuk mencari kebenaran dari data-data yang telah diperoleh, sehingga
dari sini bisaditarik kessmpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan.

Dalam penelitian yang menggunakan lembar observasi, diperlukan rumus
rubrik untuk menghitung jumlah nilai yang didapat oleh anak karena untuk
menyajikan data. Pada penelitian korelasi ini membutuhkan angka, dimana
dalam rumus rubrik mempunya empat interval prestas atau kriteria
tingkat kemampuan anak. Penilaian yang di berikan kepada anak untuk
variabel X jikaanak Sangat Aktif (SA) diberi nilai 4, Aktif (A) diberi nilai
3, Cukup Aktif (CA) diberi nilai 2, dan Kurang Aktif (KA) diberi nilai 1.
Untuk menygjikan data atau nilai yang diperoleh anak maka digunakan
rumus berikut :

Nilai = Jumlah Skor Perolehan 100
e Skor Maksimal x

Untuk menyagjikan data yang diperoleh secara singkat maka perlu

menentukan interval, rumus interval ( Hadi, 2006 : 178) berikut :

_(NT- NR)
FET—R

Gambar 3. Rumus Interval
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Keterangan :

I :interval

NT : Nilai Tertinggi
NR : Nilai Terendah
K : Kategori

AnalisisUji Hipotesis

Dalam penelitian ini teknik analisis data yang digunakan untuk menguji
asosiatif (hubungan). Hipotesis asosiatif adalah suatu pernyataan yang
menunjukkan dugaan tentang hubungan antara dua variabel atau lebih
(Sugiyono 2011 : 89). Pendlitian ini peneliti menggunakan pengujian
statistik non parametrik dari Mann-Whitney dengan sampel besar
menggunakan uji Z yaitu untuk menguji dua kelompok independen atau
saling bebas yang ditarik dari suatu populasi Iebih dari 20 (n >20) (Siregar,
2013: 394). Pengujian ini peneliti menggunakan jumlah populasi sebesar
32 responden untuk dua variabel yang akan dihitung, kemudian dibagi 16
responden pada variabel X (penggunaan kartu huruf bergambar) dan 16
responden pada variabel Y (kemampuan mengenal huruf). Uji Z ini
termasuk dalam kelompok statistik nonparametrik, sama halnya dengan uji
U yang menggunakan sampel kecil, bedanya hanya kemudian dicari nilai
Z niwng Yang akan menyimpulkan dari hasil yang telah diperhitungkan.
Pengujuan hipotesis dapat dilakukan dengan menggunakan dua sisi, dan
bentuk data data yang dianalisis bukan skor asli atau data mentahnya

melainkan menggunakan data ranking.



Adapun Rumus untuk menghitung mann whiteney untuk sampel besar

adalah sebagal berikut :

Z nitung= U - E(U)

v Var(U)

Gambar 4. Rumus Z Mann-whiteney
Dimana untuk mencari nilai Z nitung terlebih dahulu menghitung nilai-
nilaiberikut ini :
a Nilai U
nilai U hitung yang diperoleh adalah nilai U hitung yang terkecil di
antaraU 1dan U 2.
Rumus:

ni(nli+ 1)

R1
2

Ul = n1n2 +

Ekuivale dengan

ni(nl+ 1)
2

Ul = nin2 + R1

Gambar 5. Rumus U hitung
Sumber : (Susetyo, 2010: 236)

Keterangan :

R1: Jumlah ranking dengan ukuran sampel nl

R2: Jumlah ranking dengan ukuran sampel n2

U dipilih yang terkecil dari hasil perhitungan pada masing-masing
kelompok 1 dan 2.

Taraf nyata atau taraf signifikansi yang digunakan adalah o = 0,05. Bila
duasis maka, Z hitung = 1- 0.05/2 = 0,975.

Nilai padatabel distribusi normal = 1,96 (Siregar, 2013: 398)
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Kriteria penolakan H, untuk 2 sisi jika U hitung < U tabel yang
dibandingkan dengan taraf nyata yang ditentukan.
a Nilai E(U)

nl.n2

EWU) = >

b. Nilai Var(U)
n'n®* (n' +n%*+ 1)
12

Var(U) =



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian maka dapat dismpukan bahwa terdapat
hubungan yang signifikan dari penggunaan APE kartu huruf bergambar
dan kemampuan mengena huruf anak usia dini. Adanya hubungan
tersebut menunjukkan bahwa semakin aktif anak dalam menggunakan
kartu huruf bergambar pada pembelgaran maka akan semakin meningkat
pula kemampuan mengena huruf anak. Kartu huruf bergambar
memberikan pengalaman kepada anak untuk dapat mempermudah berfikir
secara konkrit dan simbolik sehingga membantu anak dalam

meningkatkan kemampuan mengenal huruf.

B. Saran

Berdasarkan hasil kesimpulan dari penelitan yang sudah dilakukan, maka

peneliti mengemukakan saran sebagai berikut :

1. Kepada Guru
Diharapkan guru lebih inovatif dalam penggunaan aat permainan
edukatif dalam kegiatan pembelgjaran anak usia dini. Penggunaan
APE kartu huruf bergambar yang beragam jenisnya agar menambah
minat dan menjadi motivasi belgar anak dalam kemampuan mengenal

huruf.
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2. Kepada Kepala Sekolah
Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan bagi kepala sekolah
untuk lebih menyediakan APE dan sumber belgjar lainnya untuk
kegiatan pembel gjaran.

3. KepadaPendliti Lain
Bagi penditi lain diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini
sebagai referensi untuk melakukan penelitian yang lebih baik dan

kreatif lagi dalam menggunakan alat permainan edukatif.
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