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ABSTRAK 

 

PENGARUH PERMAINAN MAZE ALPHABET TERHADAP 

KEAKSARAAN AWAL ANAK USIA 5-6 TAHUN 

 

Oleh 

 

NURSABILLA MAHARANI DWIYANVI 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan keaksaraan awal anak 

usia 5–6 tahun yang bertempat di PAUD Raudhatul Jinan Bandar Lampung. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan maze alphabet 

terhadap keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif dengan metode penelitian Quasi Experiment dan desain penelitian 

Nonequivalent Control Group Design yaitu dengan satu kelas eksperimen dan satu 

kelas kontrol. Sampel penelitian ini adalah anak usia 5-6 tahun di PAUD Raudhatul 

Jinan yang berjumlah 50 anak. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik 

observasi berupa checklist dan dokumentasi. Teknik analisis data pada penelitian 

ini menggunakan uji analisis regresi linear sederhana. Hasil uji analisis regresi 

linear sederhana menunjukkan nilai signifikan = 0,000 ˂ 0,05 maka Ha diterima, 

yang artinya terdapat pengaruh dari penggunaan permainan maze alphabet terhadap 

keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun di kelompok B PAUD Raudhatul Jinan Bandar 

Lampung. 

 

Kata kunci : anak usia dini, permainan maze alphabet, keaksaraan awal. 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

THE EFFECT OF ALPHABET MAZE GAMES ON 

 EARLY LITERACY OF 5-6 YEAR OLD CHILDREN 

 

By 

 

NURSABILLA MAHARANI DWIYANVI 

 

This study was motivated by the low early literacy skills of children aged 5-6 years 

who were located at PAUD Raudhatul Jinan Bandar Lampung. This study aims to 

determine the effect of the alphabet maze game on the early literacy of children 

aged 5-6 years. This study is a quantitative study with a Quasi Experiment research 

method and a Nonequivalent Control Group Design research design, namely with 

one experimental class and one control class. The sample of this study was children 

aged 5-6 years at PAUD Raudhatul Jinan totaling 50 children. The data collection 

technique used observation techniques in the form of checklists and documentation. 

The data analysis technique in this study used a simple linear regression analysis 

test. The results of the simple linear regression analysis test showed a significant 

value = 0.000 ˂ 0.05, so Ha was accepted, which means that there is an effect of the 

use of the alphabet maze game on the early literacy of children aged 5-6 years in 

group B PAUD Raudhatul Jinan Bandar Lampung. 

 

Keywords: early childhood, alphabet maze game, early literacy. 
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MOTTO 

 

“Barang siapa yang mengerjakan kebaikan sekecil apapun, niscaya dia akan 

melihat balasannya”  

(Qs. Al Zalzalah Ayat 7) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Anak usia dini merupakan individu yang berada pada rentang usia lahir hingga 

enam tahun. Pada usia dini, anak sedang berada pada masa golden age atau 

masa keemasan yang dimana pada usia ini merupakan periode yang amat 

penting bagi seorang anak. Periode perkembangan di usia dini ditandai dengan 

periode-periode berbeda dan sangat penting dalam kehidupan anak. 

Pengalaman anak usia dini mempunyai dampak yang signifikan terhadap 

perkembangan anak selanjutnya. Oleh karena itu, pada masa ini perlu diberikan 

stimulasi yang tepat agar berhasil mencapai tahap perkembangannya. Pada 

masa usia dini anak dapat diibaratkan seperti spons yaitu ketika diberi stimulasi 

yang tepat anak dapat dengan secara mudah menyerap segala bentuk informasi 

yang ia dapatkan dan hal ini akan berdampak terhadap perkembangan anak 

selanjutnya. 

 

Mengingat pentingnya perkembangan pada rentang usia dini maka anak 

memerlukan berbagai macam stimulasi yang tepat agar anak dapat berkembang 

sesuai dengan usianya. Adapun beberapa aspek yang perlu dicapai oleh 

perkembangan anak yaitu mencakup nilai agama dan moral, bahasa, kognitif, 

sosial emosional, fisik motorik, dan seni. Salah satu aspek yang tak kalah 

penting bagi anak usia dini yaitu perkembangan bahasa. Menurut Montessori 

dalam (Kurniawati, 2011) "Bahasa merupakan kecakapan fundamental paling 

penting yang perlu dipelajari". Manusia adalah mahkluk sosial, sehingga 

memerlukan bahasa agar dapat berinteraksi. Dengan bahasa kita dapat 

mengeksplor berbagai hal yang ada di dunia ini. Selanjutnya menurut Santrock 

(2007:353) “bahasa adalah suatu bentuk komunikasi entah itu lisan, tertulis



2 

 

 
 

atau isyarat yang berdasarkan pada suatu sistem dari simbol-simbol”. Dapat 

diartikan bahwa bahasa merupakan sebuah alat komunikasi bagi anak karena 

melalui bahasa anak dapat mengutarakan sesuatu yang ada dalam pikiran anak. 

Bahasa memiliki peranan penting dalam kehidupan anak, misalnya pada saat 

bicara seorang anak harus menggunakan bentuk bahasa yang bermakna ketika 

berkomunikasi. Melalui bentuk bahasa yang bermakna, maka anak dapat 

menyampaikan sesuatu yang ingin anak sampaikan dengan jelas dan mudah 

dipahami oleh orang yang diajak berkomunikasi. 

 

Perkembangan bahasa anak usia 5-6 tahun memiliki beberapa karakteristik. 

Menurut Jamaris dalam Ariyati (2015) karakteristik kemampuan bahasa anak 

pada usia 5-6 tahun adalah (1) sudah memiliki 2500 kosa kata yang dapat 

diucapkan; (2) beberapa kosa kata yang dapat diucapkan oleh anak meliputi : 

warna, bentuk, ukuran, bau, rasa, kecepatan, suhu, perbandingan 

permukaan/kasar-halus, perbedaan; (3) pada usia 5-6 tahun anak dapat 

melakukan peran sebagai pendengar yang baik; (4) sudah dapat ikut dalam 

sebuah percakapan. Anak dapat mendengarkan dan menanggapi sebuah 

pembicaraan; (5) percakapan yang dilakukan anak terkait berbagai opininya 

terhadap apa yang ia lakukan dan orang lain lakukan, serta apa yang ia lihat. 

Artinya perkembangan bahasa pada anak usia 5-6 tahun berada pada tahap 

dimana anak sudah memiliki cukup banyak kosa kata terkait dengan apa yang 

ada di sekitarnya, sudah mulai mau mengekspresikan apa yang ia pikirkan atau 

apa yang dirasakan, serta kemampuan berkomunikasi dengan orang lain. Maka 

kemampuan berbahasa pada usia 5-6 tahun perlu dipahami oleh orang tua 

ataupun guru agar dapat memberikan stimulasi yang sesuai dengan 

karakteristik perkembangan anak. 

 

Terdapat beberapa aspek utama dalam bahasa yakni mendengarkan, berbicara, 

membaca serta menulis, keempat aspek tersebut sangat penting untuk dimiliki 

oleh anak karena menjadi fondasi dalam perkembangan anak secara 

keseluruhan. Ketika anak memiliki keempat aspek keterampilan tersebut maka 

akan lebih memudahkan anak dalam berinteraksi dengan lingkungan 
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sekitarnya serta membantu mengembangkan potensi yang dimiliki anak. 

Menurut Bahri et al (2023:4–5) aspek-aspek keterampilan berbahasa yaitu (1) 

mendengarkan atau menyimak adalah kemampuan dalam memahami maupun 

mencerna sebuah informasi yang disampaikan secara verbal; (2) berbicara 

merupakan suatu proses komunikasi lisan yang memungkinkan individu untuk 

mengekspresikan diri dan berinteraksi dengan orang lain; (3) membaca yaitu 

suatu proses penyerapan informasi dari sebuah karya tulis untuk mengetahui 

informasi yang ingin disampaikan penulis; (4) menulis adalah proses merekam 

ide, gagasan, serta informasi dalam bentuk tulisan. Keaksaraan awal adalah 

pengembangan dari aspek membaca dan menulis yang merupakan hal penting 

dalam kemampuan berbahasa anak. Kemampuan membaca dan menulis perlu 

distimulasi sejak dini, di antaranya mengenalkan huruf pada anak yang 

mempunyai tujuan agar dapat menunjang perkembangan anak selanjutnya. 

Keaksaraan pada anak usia dini terkait pengetahuan tentang huruf, kata, tulisan, 

dan bacaan sebagai bagian dari perkembangan bahasa anak yang dapat dikuasai 

sejak dini agar menjadi fondasi untuk belajar menulis, membaca, dan bidang 

akademik lainnya (Listriani et al., 2020). Keaksaraan awal ialah kemampuan 

awal anak dalam mengenal dan menyebutkan simbol huruf, pemahaman akan 

bunyi dan bentuk kata maupun tulisan sehingga dapat menunjang kemampuan 

dasar anak dalam membaca dan menulis.  

 

Perkembangan keaksaraan awal pada anak usia 5–6 tahun merupakan aspek 

penting yang perlu dipahami oleh pendidik dan orang tua, mengingat pada usia 

tersebut anak berada dalam tahap perkembangan yang sangat pesat. Menurut 

Novrani et al (2021:10) terdapat capaian perkembangan literasi atau 

keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun: (1) menunjukkan kemampuan mengenali 

beberapa simbol dan tanda termasuk bahasa dan gambar; (2) mampu 

mengomunikasikan ide, pikiran/gagasan, serta perasaannya secara lisan, 

tulisan, atau menggunakan berbagai media; (3) sudah dapat membangun 

percakapan; (4) menunjukkan minat dan dapat berpartisipasi dalam kegiatan 

pramembaca. Keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun yaitu mencakup 

kemampuan mengenali simbol huruf, mengkomunikasikan apa yang ada dalam 
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pikiran anak secara lisan dan tulisan, serta dapat menunjukan ketertarikan 

dalam kegiatan membaca dan menulis awal. Minat terhadap keaksaraan 

merupakan hal yang sangat penting ditumbuhkan pada anak usia 5-6 tahun. 

Keaksaraan dapat diberikan melalui sesuatu yang menyenangkan, sehingga 

dapat memunculkan motivasi anak untuk lebih tertarik belajar membaca dan 

menulis. Oleh karena itu minat tersebut harus dipupuk, ditumbuhkembangkan 

serta dibiasakan sejak dini. Selain itu keaksaraan awal dapat menunjang 

kemampuan anak ketika akan melanjutkan pendidikan ke jenjang berikutnya 

yaitu sekolah dasar. Ketika anak menyadari bahwa keaksaraan adalah sebuah 

kebutuhan maka keaksaraan dapat menjadi gerbang pertama bagi anak untuk 

memiliki minat literasi yang tinggi.  

 

Pada prinsipnya pengajaran tentang keaksaraan yakni pada anak usia dini dapat 

dilakukan oleh guru dengan menggunakan strategi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan tahap perkembangan masing-masing anak. Hal ini 

disebabkan karena setiap anak mempunyai tingkat kesiapan yang berbeda-

beda. Oleh karena itu, jika dilakukan di tingkat PAUD sebaiknya dilakukan 

secara individual maupun berkelompok dengan memperhatikan kesiapan anak 

yang bersangkutan. Kebanyakan orang berpendapat bahwa ketika anak masuk 

ke jenjang pendidikan sekolah dasar, anak sudah memiliki keterampilan 

membaca maupun menulis. Dalam menyikapi tuntutan tersebut maka seorang 

pendidik anak usia dini diharapkan mampu bersikap bijak dalam memahami 

apa yang harus dilakukan agar anak memiliki minat terhadap membaca 

maupun menulis.  

 

Namun pada kenyataanya dilansir dari data UNESCO, hanya 0,001% dari 

278,69 juta jiwa Indonesia yang memiliki minat literasi atau keaksaraan pada 

tahun 2023 (Afif, 2024). Selanjutnya dilansir dari Indeks Pembangunan 

Literasi Masyarakat (IPLM) di Provinsi Lampung, minat literasi di Provinsi 

Lampung hanya 55,25% dari jumlah keseluruhan penduduk (Denny, 2024). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Ismawati et al., 2023) bahwa ia 

menemukan permasalahan terkait pengenalan keaksaraan awal yaitu anak 
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masih belum mampu memahami hubungan antara bunyi huruf dan bentuk 

huruf, sehingga hal tersebut membuat anak kesulitaan untuk menulis huruf 

dengan benar. Kegiatan pembelajaran mengenai keaksaraan awal yang 

dilakukan dengan kegiatan yang monoton, yakni menyalin kata/ kalimat dari 

papan tulis ke buku tulis, dan menulis ulang huruf di buku tulis. 

 

Ditemukan terdapat permasalahan yang serupa terjadi pada saat peneliti 

melakukan observasi pada salah satu kelas kelompok B usia 5-6 tahun di PAUD 

Raudhatul Jinan. Peneliti menemukan kasus dimana dari jumlah keseluruhan 

anak dalam satu kelas tersebut terdapat 12 anak dari 25 anak yang keaksaraan 

awalnya belum berkembang dengan baik. Ketika guru menunjukan salah satu 

huruf dipapan tulis sebagian anak belum mau menyebutkan huruf dengan benar 

dan sebagian anak tidak bisa menyebutkan huruf yang tidak beraturan. 

Selanjutnya sebagian besar anak belum mau menyebutkan awalan huruf dari 

namanya sendiri dan beberapa anak sudah mau mengenal bunyi huruf dari 

namanya tetapi tidak tahu bentuk dari huruf tersebut. Kemudian sebagian anak 

masih belum mau menuliskan namanya sendiri. Berikutnya berdasarkan hasil 

wawancara penulis dengan guru terkait penggunaan media belajar dalam 

mengenalkan keaksaraan, guru menggunakan papan tulis dan spidol, serta 

kartu huruf yang di tempel di papan tulis, dan buku paket. Sehingga dengan 

kurangnya alat permainan edukatif yang dapat memancing minat anak, maka 

anak menjadi kurang fokus dan kurang berminat dalam mengenal keaksaraan. 

 

Pada hakikatnya anak usia dini, melakukan kegiatan belajar sambil bermain. 

Sehingga melalui bermain anak dapat diperkenalkan bentuk keaksaraan agar 

muncul minat anak dalam membaca maupun menulis. Minat dan rasa ingin 

tahu yang mendorong anak untuk belajar membaca dan menulis. Mengenalkan 

dunia membaca serta menulis bukanlah sesuatu yang tidak boleh diajarkan 

pada anak usia dini. Membaca dan menulis bisa diberikan asalkan anak sendiri 

telah siap, memiliki minat serta rasa ingin memahami yang kuat. Bila 

kegemaran membaca dan menulis ditanamkan sejak dini maka di diri anak akan 

tertanam minat baca dan menulis yang kuat. 
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Berdasarkan permasalahan yang ditemukan ketika penulis melakukan 

observasi, maka diperlukan permainan yang tepat untuk menstimulasi 

keaksaraan awal anak. Salah satunya permainan yang dapat mengembangkan 

keaksaraan awal anak adalah permainan maze alphabet. Permainan maze 

alphabet adalah permainan yang menyenangkan bagi anak untuk mempelajari 

kemampuan baru dalam mengenal huruf maupun kata melalui bermain. 

Manfaat mainan maze secara umum adalah: (1) melatih kesabaran; (2) mencari 

solusi dan mempelajari warna, bentuk huruf, dan kata; (3) melatih kemampuan 

klasifikasi atau pengelompokan; (4) melatih motorik halus, (5) melatih alur 

berpikir logis, (6) prewriting, untuk melatih tangan anak menjadi lentur, 7) 

tangan anak yang lentur sangat berguna saat anak mulai belajar menulis kelak 

(Qalbi et al., 2020). Dalam permainan maze alphabet anak ditugaskan untuk 

mengikuti jalur berbentuk labirin yang telah disediakan dan pada permainan 

ini anak diminta menyusun huruf abjad hingga membentuk sebuah kata. 

Melalui permainan ini anak dapat belajar tentang huruf, kata dan membantu 

kelenturan tangan anak yang berguna untuk persiapan menulis. 

 

Kegiatan bermain maze alphabet dapat digemari oleh anak karena dapat 

memberikan nilai positif dalam mengembangkan daya pikir serta menambah 

pengetahuan anak dengan cara yang menyenangkan dan mendidik. Oleh karena 

itu, peneliti tertarik untuk menggunakan permainan maze alphabet karena 

permainan ini dapat digunakan untuk mengenalkan keaksaraan awal. Melalui 

permainan maze alphabet anak mengenal huruf abjad, mencocokkan huruf 

hingga membentuk sebuah kata, dan melatih kelenturan jari tangan yang 

berguna saat anak mulai belajar menulis. Sehingga peneliti berharap dengan 

penggunaan permainan maze alphabet ini dapat menjadi solusi untuk 

mengembangkan perkembangan keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun di PAUD 

Raudhatul jinan. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

1. Anak belum mau menyebutkan huruf yang tidak berurutan 

2. Anak belum mau menyebutkan huruf dari namanya 

3. Anak belum mau mengenal bentuk huruf dari namanya 

4. Anak belum mau menulis namanya sendiri 

5. Guru menggunakan papan  tulis dan spidol, kartu huruf yang ditempelkan 

di papan tulis, serta buku paket untuk mengenalkan keaksaraan. 

 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah, maka dari 

keempat aspek bahasa yaitu mendengarkan, berbicara, membaca, serta menulis 

peneliti membatasi masalah pada aspek membaca dan menulis yang disebut 

keaksaraan awal. 

 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah : “adakah pengaruh permainan 

maze alphabet terhadap keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun ?”. 

 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah maka penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh permainan maze alphabet terhadap keaksaraan awal anak usia 5-6 

tahun. 

 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat secara 

teoritis maupun praktis : 

 

 

 



8 

 

 
 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi kajian dan menambah 

pengetahuan tentang permainan maze alphabet dan keaksaraan awal 

anak usia dini. 

b. Sebagai bahan kajian bagi peneliti lain untuk mengadakan penelitian 

lebih lanjut, lebih mendalam, lebih luas dari segi wilayah maupun 

substansi masalah tentang keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru, diharapkan hasil ini dapat memberikan informasi tentang 

cara mengembangkan keaksaraan awal anak melalui permainan maze 

alphabet. 

b. Bagi kepala sekolah adalah sebagai bahan pertimbangan dalam 

menentukan media pembelajaran yang tepat untuk mengembangkan 

keaksaraan awal. 

c. Bagi peneliti lain adalah menjadikan penelitian ini bermanfaat sebagai 

referensi dan motivasi dalam menyusun penelitian yang lebih baik dari 

penelitian sebelumnya. 



II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Keaksaraan Awal  

Keaksaraan awal penting bagi anak usia dini karena diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan membaca dan menulis awal. Keaksaraan dapat 

diberikan melalui sesuatu yang menyenangkan, sehingga dapat 

memunculkan motivasi anak untuk lebih tertarik belajar mengenal 

keaksaraan. Keaksaraan awal ini menjadi sebuah kebutuhan bagi anak untuk 

menjadi dasar belajar membaca dan menulis. Minat terhadap keaksaraan 

merupakan hal yang sangat penting ditumbuhkan pada anak sejak dini. Oleh 

karena itu minat tersebut harus dipupuk, ditumbuhkembangkan serta 

dibiasakan sejak dini. Selain itu, keaksaraan awal dapat menunjang 

kemampuan anak ketika akan melanjutkan pendidikan ke jenjang 

berikutnya yaitu sekolah dasar. 

 

2.1.1 Pengertian Keaksaraan Awal 

Keaksaraan sangat penting bagi anak usia dini, karena merupakan 

modal awal bagi anak untuk memperoleh kemampuan dasar yang 

dapat menunjang kemampuan membaca dan menulis awal. Menurut 

KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) keaksaraan berasal dari kata 

"aksara" yang berarti huruf, juga bisa disebut keaksaraan adalah 

menulis ataupun membaca (Febriyani & Khan, 2021). Artinya 

keaksaraan adalah kemampuan dasar anak dalam membaca dan 

menulis awal.
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Keaksaraan pada anak usia dini yaitu pengetahuan mengenai huruf, 

kata, maupun tulisan sebagai fondasi untuk belajar membaca dan 

menulis. Keaksaraan dapat didefinisikan sebagai pengetahuan serta 

kemampuan terkait membaca, menulis, dan  berbicara,  yang 

dibutuhkan untuk dapat berkomunikasi secara efektif dengan orang 

yang ada di sekitar anak (Hasbih et al., 2020). Sehingga keaksaraan 

perlu dimiliki anak untuk memudahkan dalam berkomunikasi selain 

itu agar anak tertarik terhadap kegiatan  membaca maupun menulis.   

 

Menurut Haryanti & Tejaningrum (2020:10) “keaksaraan merupakan 

kemampuan menyebutkan simbol-simbol yang dikenal, mengenal 

suara, huruf awal dari nama benda-benda yang ada di sekitar, 

menyebutkan kelompok gambar yang memiliki bunyi atau huruf, dan 

membaca nama diri sendiri”. Keaksaraan awal merujuk pada 

kemampuan dasar dalam membaca dan menulis yang dapat diperoleh 

dari pemberian stimulasi yang dapat dilakukan oleh guru ataupun 

orang tua. Selanjutnya, keaksaraan awal anak dimulai ketika seorang 

anak belajar mengenal warna, bentuk, membaca gambar, menjiplak 

huruf pertama namanya, menulis  huruf-huruf yang ada pada 

namanya, membaca sendiri, dan mengaitkan bunyi dengan huruf 

(Mubarroroh et al., 2023).  

 

Kesadaran akan bacaan maupun tulisan merupakan pencapaian utama 

dalam keaksaraan awal. Menurut Lonigan dan Whitehurst dalam 

Jalongo (2007:157) “keaksaraan awal terdiri dari keterampilan, 

pengetahuan, dan sikap yang dianggap sebagai dasar bentuk 

perkembangan membaca dan menulis konvensional serta lingkungan 

yang mendukung perkembangan tersebut”. Artinya keaksaraan awal 

merupakan pengetahuan dasar anak dalam membaca ataupun menulis 

awal, yang perlu didukung oleh lingkungan sekitar anak seperti 

lingkungan keluarga maupun lingkungan sekolah. Selanjutnya 

keterampilan keaksaraan awal adalah keterampilan melek akan huruf, 

memiliki keinginan untuk melihat buku, mengikuti narasi, mengenali 
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cetakan, mempelajari kosakata dan mengidentifikasi huruf dan suara 

(Cicerchia & Freeman, 2023). Keaksaraan awal perlu dikembangkan 

sejak dini agar anak memiliki kosakata yang luas dan memahami 

bunyi suara dari huruf, serta memiliki minat baca tulis. 

 

Keaksaraan awal ialah segala sesuatu yang diketahui anak terkait 

membaca maupun menulis sebelum anak dapat membaca dan 

menulis. Keaksaraan awal adalah pengetahuan mengenai huruf abjad, 

kesadaran terhadap fonologis, mengenal huruf dari sebuah objek 

gambar, serta pengetahuan penulisan huruf (Breatnach et al., 2021). 

Pemahaman anak terkait huruf, kesadaran fonologis, membaca 

gambar serta memahami penulisan huruf dapat menunjang keaksaraan 

awal. Dalam menstimulasi keaksaraan awal diperlukan dukungan 

lingkungan sekitar anak, seperti penyediaan buku bacaan, poster 

huruf, media permainan terkait keaksaraan dan masih banyak lagi. 

Sehingga anak menjadi memiliki minat serta motivasi untuk belajar 

membaca dan menulis, sebagaimana hal tersebut merupakan hal yang 

dapat menunjang keaksaraan awal. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa keaksaraan awal adalah kemampuan dasar yang mengacu pada 

persiapan pra membaca dan menulis yang terdiri dari mengenal 

simbol huruf baik huruf vokal maupun konsonan, mengetahui 

hubungan antara bunyi dan bentuk huruf atau kesadaran fonologis, 

menggunakan huruf baik secara lisan maupun tulisan. Maka 

keaksaraan awal anak merupakan kemampuan yang mengacu pada 

pra membaca dan menulis yaitu mengenal huruf dan menggunakan 

huruf baik secara lisan maupun tulisan.  
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2.1.2 Tahap Perkembangan Keaksaraan Awal Usia 5-6 Tahun 

Usia 5-6 tahun merupakan usia dimana anak mulai memasuki jenjang 

pendidikan taman kanak-kanak sehingga penting untuk diperhatikan 

tahapan apa saja yang harus dicapai dalam perkembangan anak. Piaget 

mengungkapkan perkembangan keaksaraan awal anak berkembang 

pada saat anak berada pada fase pra operasional, pada tahapan ini anak 

mengembangkan keterampilan berbahasanya yaitu anak mulai 

merepresentasikan benda dengan kata-kata dan gambar (Thahir, 

2014). Perkembangan keaksaraan merupakan semua aktivitas yang 

melibatkan berbicara, mendengarkan, membaca, menulis dan 

memahami bahasa lisan dan bahasa tulis (Goodson & Layzer dalam 

Berliyani et al., 2017). Artinya perkembangan keaksaraan awal anak 

berada pada tahap usia prasekolah, dimana anak mulai 

mempresentasikan sebuah benda melalui kata-kata serta gambar yang 

melibatkan kegiatan berbicara, mendengarkan, lalu memahami bahasa 

lisan dan tulisan. Hal ini terjadi ketika anak sedang melakukan suatu 

kegiatan yang bisa saja dilakukan anak ketika dengan teman 

sebayanya atau orang yang ada di sekitarnya. 

 

Selanjutnya menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

RI (2014) tentang Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak 

Usia Dini dengan aspek bahasa bagian keaksaraan awal anak usia 5-6 

sebagai berikut: (1) menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal; 

(2) mengenal suara huruf awal dari nama benda-benda yang ada di 

sekitarnya; (3) menyebutkan kelompok gambar yang memiliki 

bunyi/huruf awal yang sama; (4) memahami hubungan antara bunyi 

dan bentuk huruf; (5) membaca nama sendiri; (6) menuliskan nama 

sendiri; (7) memahami arti kata dalam cerita. 

 

Tahap perkembangan keaksaraan awal anak sangat penting dipahami 

oleh orang tua maupun guru. Menurut Hasbih et al (2020:6) terdapat 

beberapa tahap keaksaraan awal anak usia 6 tahun, sebagai berikut. 
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• Pada tahap ini anak belajar konsep tentang sebuah huruf 

membentuk kata.  

• Membaca kata demi kata, ketika sebuah kata itu dianggap anak 

tidak masuk akal, anak akan membaca ulang dan mengoreksi 

sendiri. 

• Di tahapan ini anak dapat menceritakan kembali peristiwa yang 

terjadi secara sederhana. 

• Anak mulai mengerti arti sebuah kalimat dan mulai 

memperhatikan tanda- tanda baca, seperti koma, tanda tanya, dan 

tanda titik untuk berhenti. 

• Anak mendengarkan kata-kata yang diucapkan orang dan 

merekam suara awal dan akhir dengan huruf terkait. 

• Kata-kata yang dituliskan anak meliputi beberapa huruf vokal 

maupun konsonan berdasarkan suara yang anak dengar dan huruf 

yang paling sesuai. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat disimpulkan tahap 

perkembangan keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun yaitu anak 

mengenal konsep kata dan simbol huruf, mengenal petunjuk dari kata 

baik lisan dan tulisan, mengenal suara huruf awalan dari benda yang 

ada di sekitarnya, memahami hubungan bunyi dan bentuk huruf, 

membaca nama sendiri, memahami arti kata dan menceritakan 

kembali sebuah cerita.  

 

2.1.3 Tujuan Keaksaraan 

Mengembangkan keaksaraan pada anak usia dini sangat penting, 

sebagaimana tujuan utama mengenal keaksaraan yaitu agar anak 

memiliki minat terhadap keaksaraan sebagai persiapan dalam 

membaca dan menulis. Aktivitas keaksaraan di taman kanak-kanak 

merupakan salah satu pengenalan bahasa yang bertujuan untuk 

mengenalkan simbol-simbol, suara-suara tertentu, coretan/tulisan 

(menjiplak, menebalkan huruf, dan meniru huruf) melalui eksplorasi 
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dengan menggunakan media sebagai pondasi yang kokoh bagi anak 

dalam mengembangkan kemampuan pada tahapan selanjutnya (Putri 

et al., 2022).  

 

Keaksaraan awal penting dimiliki anak sebelum anak dapat belajar 

membaca dan menulis. Menurut Jalongo (2007:158)  perilaku 

keaksaraan awal yang muncul pada anak meliputi; (1) 

mendemonstrasikan kemampuan memahami pesan lisan dengan 

mendengarkan dan merespons secara tepat; (2) berpura-pura 

membaca buku, puisi, lagu, dan lantunan kesukaan; (3) menggunakan 

kombinasi gambar dan tulisan untuk berkomunikasi, yaitu mampu 

membaca apa yang mereka tulis; (4) belajar "melacak cetakan" 

dengan menunjuk kata-kata menggunakan konvensi kiri-kanan dan 

atas-bawah; (5) mengetahui ungkapan dalam suatu kata atau kalimat 

dan mampu mengidentifikasi hal-hal seperti kata pertama dalam 

kalimat, satu huruf, huruf pertama dalam kata dan lain sebagainya; (6) 

mengenali kata-kata yang familiar, termasuk nama sendiri, nama 

anggota keluarga dan teman, cetakan (tanda, label), dan kata-kata 

tertentu dari buku, puisi, dan lagu favorit; (7) mengenali apakah suatu 

kata terdengar mirip atau berima dan melakukan permainan bahasa 

secara spontan; (8) memberi nama sebagian besar huruf melalui 

mencocokkan kata yang dimulai dengan bunyi awal yang umum; (9) 

mempelajari arti membaca dengan menghubungkan bahasa lisan, 

cetak, dan pemahaman konseptual; (10) memperoleh wawasan 

melalui proses interaksi mereka dengan media cetak dan cara 

merefleksikan bahasa. 

 

Keaksaraan awal merupakan kunci keberhasilan masa depan anak dan 

langkah awal dalam memperoleh ilmu pengetahuan. Tujuan mengenal 

keaksaraan pada anak usia dini yaitu mengenalkan anak pada huruf 

abjad, melatih kemampuan anak memahami huruf serta pelafalannya, 

dan keterampilan menyuarakan yang dapat dipraktekan ketika anak 

belajar membaca lanjut (Agustini, Masudah, & Rofiqoh dalam 
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Mandasari et al., 2021). Maka melalui keaksaraan ini dapat membantu 

anak mengenal huruf beserta bunyi dan bentuknya, selain itu dengan 

mengenal keaksaraan awal anak menjadi minat dan tertarik dalam 

dunia literasi. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut maka dapat disimpulkan 

bahwa tujuan dari keaksaraan adalah untuk mengenalkan simbol-

simbol huruf, bunyi dari huruf dan kata, serta mendeteksi kemampuan 

membaca dan menulis anak. Keaksaraan juga membantu anak untuk 

belajar cara menyatakan perasaan, pikiran dan keinginan mereka 

melalui bahasa lisan maupun tulisan, agar anak paham apa yang 

mereka dengar dan apa yang mereka baca.. Sehingga keaksaraan awal 

ini menjadi fondasi untuk belajar menulis dan membaca. 

 

2.1.4 Karakteristik Perkembangan Bahasa Anak Usia 5-6 Tahun 

Bahasa merupakan alat untuk berkomunikasi yang digunakan oleh 

seseorang agar dapat berinteraksi dengan orang lain. Menurut 

Santrock (2007:353) “Bahasa adalah suatu bentuk komunikasi entah 

itu lisan, tertulis atau isyarat yang berdasarkan pada suatu sistem dari 

simbol-simbol”. Selanjutnya Hasbih et al (2020:1) “bahasa 

merupakan suatu sistem bunyi, perkataan dan bentuk, atau struktur 

kata yang digunakan manusia untuk berkomunikasi”. Artinya bahasa 

merupakan sebuah alat komunikasi bagi anak karena melalui bahasa 

anak dapat mengutarakan sesuatu yang ada dalam pikiran anak. 

Bahasa berperan penting bagi anak usia dini karena melalui bahasa 

anak dapat mengkomunikasikan apa yang ia rasakan ataupun 

keinginan yang ingin disampaikan. Bahasa adalah alat komunikasi 

yang dapat digunakan oleh anak untuk berinteraksi dengan orang yang 

ada dilingkungan sekitarnya baik secara verbal maupun non verbal.  

 

Dalam tahap perkembangan anak usia 5-6 tahun, bahasa memiliki 

karakteristik khusus dalam tahap perkembangannya. Suyadi dalam 

Anggraini et al (2022:4) mengungkapkan kemampuan bahasa anak 
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usia 5-6 tahun meliputi: "(a) mampu berbicara dengan lancar; (b) 

mampu bertanya lebih banyak dan menjawab lebih kompleks; (c) 

mampu mengenal bilangan dan berhitung; (d) mampu menulis 

namanya sendiri; (e) mampu membuat pantun sederhana”. Artinya 

kemampuan bahasa anak usia 5-6 tahun telah berada pada tahapan 

komplek dimana anak sudah mampu berbicara dengan lancar. 

 

Perkembangan bahasa anak usia 5-6 tahun memiliki beberapa 

karakteristik. Menurut Jamaris dalam Ariyati (2015) karakteristik 

kemampuan bahasa anak pada usia 5-6 tahun adalah (1) sudah 

memiliki 2500 kosa kata yang dapat diucapkan; (2) beberapa kosa kata 

yang dapat diucapkan oleh anak meliputi : warna, bentuk, ukuran, bau, 

rasa, kecepatan, suhu, perbandingan permukaan/kasar-halus, 

perbedaan; (3) pada usia 5-6 tahun anak dapat melakukan peran 

sebagai pendengar yang baik; (4) sudah dapat ikut dalam sebuah 

percakapan. Anak dapat mendengarkan dan menanggapi sebuah 

pembicaraan; (5) percakapan yang dilakukan anak terkait berbagai 

opininya terhadap apa yang ia lakukan dan orang lain lakukan, serta 

apa yang ia lihat. 

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

perkembangan bahasa anak usia 5-6 tahun berada pada tahapan 

kompleks yang dimana anak sudah memiliki cukup banyak kosa kata 

terkait dengan apa yang ada di sekitarnya, sudah mulai mau 

mengekspresikan apa yang ia pikirkan atau apa yang dirasakan, serta 

memiliki kemauan untuk berkomunikasi dengan orang lain. 

 

2.1.5 Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Bahasa 

Perkembangan bahasa anak merupakan indikator perkembangan 

secara keseluruhan dan merupakan bagian dari rangkaian 

perkembangan anak yang mencakup perkembangan motorik, sosial 

emosional, dan kognitif. Selain itu, perkembangan bahasa anak juga 

berkaitan dengan berhasil tidaknya komunikasi seiring pertumbuhan 
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anak dari tahap pralinguistik hingga tahap kompeten sepenuhnya. 

Biasanya anak dipengaruhi oleh faktor genetik dan lingkungan dalam 

membentuk kepribadiannya. Dalam hal ini anak imitatif atau meniru 

apa yang dilihat dan dirasakannya dari lingkungan, karena ia belum 

mengetahui batas antara benar dan salah, benar dan salah, pantas dan 

tidak pantas. 

 

Menurut Abidin (2020:15–16) terdapat faktor-faktor yang dapat 

mempengaruhi perkembangan bahasa pada anak prasekolah  yaitu: 

a. Perkembangan otak dan kecerdasan 

Disini perkembangan otak selama awal kehidupan manusia 

berhubungan dengan perkembangan bahasanya. Hal ini 

menjelaskan bahwa sebelum usia 12 bulan, secara alami seorang 

anak memang belum mampu untuk bicara dengan phonem (bunyi 

ujaran yang tepat). 

b. Jenis Kelamin 

Perbedaan perkembangan bahasa antara anak laki-laki dan anak 

perempuan ini dapat di jelaskan secara biologis dan sosial. 

Pengaruh lingkungan membiasakan anak perempuan untuk 

dirumah bermain boneka yang mereka ajak bicara membantu 

orang tua dan kegiatan lain yang membuat mereka lebih sering 

berinteraksi dengan orang dewasa lain yang berbicara, sementara 

anak laki-laki lebih diarahkan pada penguasan kemampuaan 

motorik yang menuntut mereka lebih banyak bergerak daripada 

berbicara. 

c. Kondisi Fisik  

Perkembangan dan pemerolehan bahasa mensyaratkan berbagai 

kondisi fisik, di antaranya adalah bahwa pada orang tersebut tidak 

ada masalah pada kelebihan bicara (gigi, lidah, bibir, tenggorokan, 

pita suara), organ pendengaran (telinga), dan system 

neuromuscular di otak. Agar perkembangan bahasa seorang anak 
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berjalan dengan normal. Kesemua alat tersebut harus dapat 

berfungsi secara baik dan efektif. 

d. Lingkungan Keluarga  

Lingkungan keluarga merupakan lingkungan yang paling terdekat 

anak terpenting untuk memfasilitasi perkembangan Bahasa pada 

anak. Sejak masih bayi sampai usia 6 tahun anak lebih banyak 

menghabiskan waktunya untuk berada di rumah sehingga mereka 

lebih banyak berinteraksi dengan anggota keluarga. Anak dengan 

orang tua yang aktif mengajak bicara, membacakan cerita,dan 

secara intens berinteraksi secara verbal akan memperoleh 

kemampuan bahasa yang lebih baik (Papalia dalam Abidin, 2020).  

e. Kondisi Ekonomi  

Dalam faktor ini terkadang anak yang didalam lingkungan 

perekonomian yang rendah akan lambat perkembangannya di 

bandingkan dengan anak yang di lingkungan menengah. Anak 

yang dalam lingkungan menengah orang tuanya memiliki 

pendidikan dan ekonomi yang cukup untuk dapat membeli buku 

dan alat untuk pengembangan bahasa. 

f. Lingkungan Budaya 

Dari berbagai macam budaya membuat perbedaan pada 

perkembanagan bahasa anak khususnya bahasa nasional atau 

bahasa Indonesia. Anak yang berada di lingkungan daerah yang 

terbiasa menggunakan bahasa daerah maka akan sedikit sulit jika 

anak tersebut menggunakan bahasa Indonesia yang baku. 

 

Menurut Devianty dalam (Ardhyantama & Apriyanti, 2020), ada 

empat faktor utama yang memengaruhi perkembangan bahasa anak, 

di antaranya adalah: 

a. Faktor biologis 

Setiap anak yang lahir telah dibekali dengan kemampuan alami 

yang digunakan untuk menguasai bahasa. Kemampuan tersebut 
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terkandung dalam perangkat biologis yang disebut LAD 

(Language Acquisition Devices) 

b. Faktor lingkungan sosial 

Setelah memiliki kemampuan berbahasa, anak memerlukan 

muatan komunikasi dan interaksi untuk mengasah kemampuan 

bahasa tersebut. Secara tidak langsung, kondisi sosial anak sangat 

menentukan kemampuan bahasanya. Sehingga, bisa dikatakan 

bahwa LAD merupakan wadah dan stimulus lingkungan sosial 

yang memberi isi dari wadah tersebut. 

c. Faktor inteligensi 

Inteligensi adalah daya atau kemampuan anak dalam berpikir atau 

bernalar. Hal ini tidak berarti bahwa anak yang memiliki 

inteligensi tinggi selalu memiliki perkembangan bahasa yang 

lebih baik. Perbedaannya terletak pada waktu dan tingkat 

kreativitas anak dalam berbahasa. Anak yang memiliki tingkat 

inteligensi tinggi, tingkat pencapaian bahasanya cenderung lebih 

cepat, lebih banyak, dan lebih bervariasi bahasanya daripada anak-

anak yang bernalar sedang atau rendah 

d. Faktor motivasi 

Motivasi ada dua macam, yaitu motivasi intrinsik dan motivasi 

ekstrinsik. Motivasi intrinsik merupakan dorongan dari dalam 

yang membuat anak melakukan komunikasi menggunakan 

bahasa. Perasaan ingin tahu dan ingin belajar, perasaan 

membutuhkan bercakap-cakap dengan orang lain, maupun 

keinginan untuk mampu mengungkapkan perasaannya melalui 

bahasa lisan merupakan motivasi intrinsik dari anak. Sedangkan 

motivasi ekstrinsik adalah dorongan orang tua agar anak belajar 

bahasa agar anak mampu berkomunikasi dengan baik. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa faktor 

yang dapat mempengaruhi perkembangan bahasa terbagi menjadi dua 

sub bagian, yang pertama faktor bawaan (intelegensi, kondisi fisik, 
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biologis, dan motivasi intrinsik), yang kedua faktor lingkungan 

(lingkungan keluarga, budaya, sosial, dan motivasi ekstrinsik). 

Dengan demikian kedua sub faktor tersebut saling berdampingan 

dalam perkembangan keaksaraan awal anak usia dini. 

 

2.1.6 Teori Pemerolehan Bahasa 

Kajian teori behaviorisme menganalisis bahwa perilaku yang tampak 

saja yang dapat diukur, dilukiskan, dan diprediksi. Behaviorisme 

memandang bahwa ketika manusia dilahirkan, pada dasarnya manusia 

tidak akan membawa bakat apa-apa. Teori ini menekankan pentingnya 

stimulus dan respon dalam kegiatan pembelajaran. Pandangan teori ini 

bahwa belajar sebagai perubahan perilaku yang dapat diamati, yang 

terjadi akibat adanya interaksi di lingkungan sekitar. Menurut teori ini, 

anak belajar bahasa melalui proses pengkondisian, di mana mereka 

memberikan respons terhadap stimulus tertentu. Stimulus bisa berupa 

kata-kata, kalimat, atau suara. Respons anak kemudian akan diperkuat 

melalui pujian atau hadiah sehingga perilaku tersebut akan terulang 

kembali. 

 

Manusia berkembang berdasarkan stimulus yang didapatkan dari 

lingkungan sekitar. Ada perilaku verbal dalam setiap anak yakni 

bahasa yang meyiratkan suatu wujud sesuatu yang dimiliki, 

digunakan, dan bukan dilakukan (Riyanti, 2020). Pendekatan 

behavioris percaya bahwa belajar bahasa, seperti halnya belajar yang 

lain, terjadi sebagai hasil interaksi antara lingkungan dan potensi 

umum untuk belajar. Menurut Edward Lee Thorndike dalam Wahab 

& Rosnawati (2021:23) “belajar merupakan suatu proses interaksi 

antara stimulus dan respon. Stimulus adalah sesuatu yang merangsang 

kegiatan belajar, misalnya pikiran, perasaan atau hal-hal lain yang 

dapat dirasakan melalui panca indera. Respon merupakan reaksi yang 

ditunjukkan siswa pada saat belajar”. Pemberian stimulus dan 

kemunculan respon adalah konsep utama dalam pemerolehan bahasa 
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pada anak dalam kajian behaviorisme. Cara pemerolehan bahasa yang 

terjadi pada anak dapat diamati secara langsung dengan pancaindra. 

Proses penguasaan bahasa semakin mudah dengan stimulus dan 

respons yang tepat. 

 

Berdasarkan penjelasan teori di atas, maka teori behaviorisme 

menyatakan bahwa lingkungan memegang peranan yang sangat 

penting dalam belajar. Kemudian belajar merupakan perubahan 

tingkah laku yang disebabkan karena adanya stimulus dan respon yang 

diberikan oleh lingkungan sekitar. Maka berdasarkan teori 

behaviorisme anak memperoleh bahasa dari stimulus yang diberikan 

oleh orang yang ada lingkungan sekitarnya, sehingga memunculkan 

respon dari anak ketika diberikan stimulus. 

 

 

2.2 Permainan Maze Alphabet 

Dalam mengenalkan keaksaraan pada anak usia dini, perlu dilakukan 

melalui belajar sambil bermain. Selain itu dalam kegiatan belajar sambil 

bermain maka dibutuhkan alat permainan edukatif yang dapat menarik 

minat anak untuk mengenal keaksaraan. Salah satu permainan yang dapat 

digunakan yaitu permainan maze alphabet. Berikut penjelasan terkait sub 

bab permainan maze alphabet. 

 

2.2.1 Definisi Bermain dan Permainan Anak Usia Dini 

Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi anak 

merupakan suatu hal yang sangat penting dan perlu dilakukan sebagai 

upaya untuk meningkatkan keaksaraan awal di taman kanak-kanak. 

Salah satu cara yang paling mudah untuk memahami tahap 

perkembangan anak yaitu melalui bermain. Menurut Ardini & 

Lestariningrum (2018:4) “bermain adalah kegiatan pura-pura yang 

dilakukan dengan atau tanpa menggunakan alat demi kesenangan 

sehingga anak dapat memproyeksikan harapan-harapan maupun 

konflik pribadi”. Maka bermain adalah kegiatan yang dapat memberi 
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kesenangan serta dapat mengembangkan imajinasi pada anak. 

Menurut Singer dalam Usman (2015:79) “Bermain memberikan suatu 

cara bagi anak untuk memajukan kecepatan masuknya perangsangan 

(stimulasi), baik dari dunia luar maupun dari dalam. Melalui bermain 

anak dapat mengoptimalkan laju stimulasi dari luar dan dari dalam, 

karena itu mengalami emosi yang menyenangkan.”. Sehingga 

bermain adalah sarana bagi anak untuk menyerap segala stimulasi dari 

lingkungan sekitar sehingga dapat menimbulkan perassaan yang 

menyenangkan dalam diri anak. 

 

Kegiatan bermain sering dikaitkan dengan permainan. Secara umum 

permainan merupakan alat yang digunakan anak dalam kegiatan 

bermain sehingga kegiatan tersebut menjadi begitu menarik dan 

berkesan bagi mereka (Khadijah, 2017:1). Dalam kegiatan bermain 

dapat menggunakan permainan untuk menjadi alat yang dapat 

mengatur cara bermain. Selanjutnya menurut (Marwany & 

Kurniawan, 2020, p. 51) “permainan adalah sesuatu yang digunakan 

untuk mengatur kegiatan bermain, sesuatu itu berupa konsep, sistem, 

dan prosedur yang mengatur kegiatan bermain”. Artinya permainan 

adalah sebuah alat yang digunakan untuk mengatur kegiatan bermain, 

sehingga dapat membuat kegiatan bermain menjadi menarik dan 

menyenangkan. 

 

Kegiatan belajar sambil bermain dapat didampingi dengan alat 

permainan edukatif. Alat permainan edukatif (APE) adalah 

bermacam-macam peralatan atau sesuatu benda yang dapat 

dipergunakan untuk bermain (Natsir, 2022). Yang mana peralatan atau 

benda tersebut dapat menstimulasi dan mengembangkan seluruh 

kemampuan anak. Menurut Iffah dalam Natsir (2022:27) “alat 

permainan edukatif/APE merupakan alat permainan yang digunakan 

dalam belajar”. Artinya alat permainan edukatif merupakan alat bantu 

bermain sambil belajar yang meliputi alat-alat untuk bermain bebas 

dan dapat menstimulasi seluruh aspek perkembangan anak. 
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Menggunakan alat permainan edukatif dalam kegiatan pembelajaran 

perlu disesuaikan kembali apakah alat permainan tersebut sudah 

sesuai dengan kriteria dan kebutuhan. Menurut (Nurfadilah et al., 

2021:11) secara umum pembuatan dan pemilihan APE sebaiknya 

memperhatikan beberapa syarat yaitu; (1) Syarat edukatif, artinya 

pembuatan APE disesuaikan dengan tujuan program pendidikan, 

standar pencapaian perkembangan peserta didik atau kurikulum yang 

berlaku, serta dapat membantu aktivitas dan kreativitas peserta didik 

sesuai tahap perkembangannya; (2) Syarat teknis, di antaranya tepat 

bentuk dan ukuran sehingga tidak menimbulkan kesalahan konsep, 

multiguna, dibuat dengan bahan yang aman dan kuat (tidak 

mengandung unsur membahayakan bagi peserta didik), serta mudah 

digunakan, menambah kesenangan peserta didik untuk bereksperimen 

dan bereksplorasi; (3) Syarat estetika, antara lain bentuk yang 

ergonomis, fleksibel, mudah dibawa oleh peserta didik, keserasian 

ukuran serta kombinasi warna.  

 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut maka bermain dan 

permainan adalah kegiatan yang dekat dengan anak yaitu anak belajar 

melalui bermain, ketika anak bermain yang mengedukasi tentu 

memerlukan alat permainan edukatif yang dapat menenunjang 

kegiatan bermain anak. Sehingga kegiatan bermain dan permainan 

dapat dilakukan untuk inovasi pembelajaran baik dalam penggunaan 

metode/pendekatan juga media permainan yang digunakan harus 

menarik dan bervariasi. Memanfaatkan alat permainan edukatif dalam 

mengenalkan keaksaraan akan memberikan suatu pengalaman 

bermain yang lebih bermakna bagi anak. 

 

2.2.2 Jenis-Jenis Permainan 

Permainan pada anak usia dini  dapat dibedakan menjadi beberapa 

jenis. Menurut Hurlock (1978:334) permainan anak-anak dapat 

dikelompokkan menjadi lima jenis permainan sebagai berikut. 
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a. Permainan untuk Bayi  

Permainan ini merupakan permainan-permainan sederhana yang 

biasa dilakukan oleh anak-anak yang berusia 0-1 tahun. Kegiatan 

permainannya dilakukan bersama dengan orangtua atau saudara- 

saudaranya. Misalnya permainan tradisional untuk bayi adalah 

"cilukba" yang sederhana tetapi sangat disukai anak-anak (bayi), 

sampai jika permainan ini dilakuka dengan menarik anak-anak 

(bayi) akan senang dan tertawa terbahak-bahak. 

b. Permainan Individual (Dilakukan Sendiri)  

Permainan ini adalah suatu permainan yang biasa dilakukan oleh 

anak-anak yang berusia sekitar 4 atau 5 tahun. Anak-anak 

memainkan permainan-permainan ini dengan tujuan untuk 

menguji kemampuan dirinya. Permainan ini sering berwujud 

dalam bentuk kegiatan berkompetisi dengan diri sendiri, yaitu 

anak-anak berusaha meraih prestasi lebih baik dari kemampuan 

sebelumnya melalui kegiatan-kegiatan bermain yang 

menyenangkan. 

c. Permainan Bersama Teman-Teman (Sebaya)  

Permainan ini merupakan jenis permainan yang harus dilakukan 

oleh beberapa anak dalam kegiatan yang interaktif dan 

komunikatif yang menyenangkan, biasanya dalam permainan 

semua anak terlibat dalam kegiatan yang sama dengan berbagi 

peran; misalnya, permainan petak umpet, atau dagang-dagangan 

yang melibatkan minimal 2-3 anak untuk memainkannya dan 

setiap anak akan mendapatkan peran yang harus dijalankan dalam 

permainan tersebut. 

d. Permainan Beregu (Tim) 

Permainan ini merupakan suatu permainan yang dilakukan oleh 

sekelompok anak dalam suatu tim, yang kemudian beradu dengan 

kelompok anak (tim) lainnya. Dalam permainan ini biasanya dua 

kelompok terlibat dalam kegiatan bermain yang sifatnya 
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kompetisi antartim untuk saling beradu untuk menjadi yang 

terbaik (pemenang).  

e. Permainan di Dalam Ruangan (Indoor Play) 

Permainan dilakukan di dalam ruangan yang sebagian besar 

permainan ini dilakukan atau dimainkan didalam rumah. 

Permainan ini biasanya dilakukan oleh anak-anak dengan anggota 

keluarganya. Permainan yang sering dilakukan dalam ruangan 

adalah main kartu, cangkulan, menebak kartu, ular tangga, 

monopoli. Permainan ini akan menciptakan hubungan anak dan 

keluarga tercipta dengan baik.  

 

Menurut Natsir (2022:56–58), pembagian jenis alat permainan 

edukatif berdasarkan lingkungan belajar dalam ruangan sebagai 

berikut : 

a. Alat permainan edukatif, eksploratif dan konstruktif.  

Terdiri dari beberapa jenis produk yaitu; (1) balok susun PAUD 

seri 60-89 (kayu); (2) balok susun PAUD seri 120-140 (kayu); (3) 

balok susun PAUD seri 90-110 (kayu); (4) balok unit PAUD (seri 

300), (5) balok unit PAUD (seri 100), (6) balok rongga PAUD (seri 

90-110). 

b. Alat permainan edukatif manipulatif.  

Terdiri dari beberapa jenis produk yaitu; (1) puzzle PAUD (Kayu); 

(2) kartu huruf & angka PAUD (Kayu/MDF); (3) replika huruf & 

angka PAUD (Plastik); (4) APE keagamaan PAUD; (5) Sorting 

box PAUD; (6) timbangan PAUD; (7) APE berbasis tema PAUD; 

(8) Maze PAUD; (9) Papan geometri. 

c. Alat permainan sensorimotor.  

Terdiri dari beberapa jenis produk yaitu; (1) Meja Pasir; (2) Set 

Alat Musik PAUD; (3) Set Mainan Menjahit; (4) Mainan Pukul 

Palu PAUD; (5) Alat main meronce PAUD; (6) Wire Game PAUD. 
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d. Alat permainan edukatif sosial. 

Terdiri dari beberapa jenis produk yaitu; (1) Kostum profesi 

PAUD; (2) Alat pertukangan mainan PAUD; (3) Alat mainan 

rumah tangga PAUD; (4) Set bermain peran/ panggung boneka 

PAUD; (5) Replika rambu lalu lintas PAUD; (6) APE PAUD 

bermuatan pendidikan karakter/budi pekerti. 

 

Berdasarkan penjelasan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

jenis-jenis permainan bagi anak usia dini dapat disesuaikan dengan 

kondisi maupun tujuan dari pemberian stimulasi sehingga guru atau 

orang tua dapat menyesuaikan permainan apa yang akan diberikan 

kepada anak. Maka permainan maze alphabet termasuk jenis 

permainan individual (dilakukan sendiri) dan termasuk alat permainan 

edukatif manipulatif. 

 

2.2.3 Definisi Permainan Maze Alphabet 

Permainan Maze adalah permainan yang mudah untuk dimainkan oleh 

anak yang bertujuan untuk menemukan jalur yang tepat untuk 

menemukan jalan keluar agar mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Permainan mencari jejak atau maze adalah permainan edukatif dengan 

jalan sempit yang berliku dan berbelok dan kadang kala terdapat jalan 

tertutup ataupun jalan yang mempunyai halangan untuk dapat 

menemukan jalan keluar (Kuswanto & Suyadi, 2020).  

 

Permainan maze adalah permainan edukatif yang berada pada jenis 

alat permainan edukatif manipulatif. Maze game adalah sebuah 

permainan yang berupa kumpulan jalur berkelok-kelok atau lurus 

yang mengharuskan pemainnya untuk mencari jalan keluar dari setiap 

jalur tersebut dengan berbagai macam rintangan yang mungkin saja 

terjadi seperti jalur yang rumit atau menemukan jalan buntu di tengah-

tengah pencarian jalan keluar (Yuniasih et al., 2023). Permainan maze 

merupakan permainan yang memiliki rintangan berupa labirin yang 

berkelok-kelok dan pemain dari permainan ini harus mencari jalan 
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keluar dari labirin tersebut. Selanjutnya menurut Rosidah (2014) 

permainan maze merupakan permainan yang dapat merangsang 

imajinasi anak-anak. Sehingga permainan ini menuntut anak untuk 

mengikuti jalur yang telah ada. 

 

Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan 

maze alphabet adalah sebuah permainan dengan jalur lintasan yang 

memiliki jalan yang berkelok-kelok untuk menemukan jalan keluar 

dan menemukan huruf yang sama dengan simbol huruf sehingga 

membentuk sebuah kata. Dalam permainan maze ada beberapa jalur 

yang dibuat jalan tertutup agar yang memainkan dapat berfikir untuk 

menemukan jalan keluar serta menyesuaikan simbol huruf dan kata 

yang tepat. 

 

2.2.4 Langkah-Langkah Permainan Maze Alphabet 

Langkah-langkah dalam menggunakan permainan maze alphabet 

yaitu anak diberi permainan maze alphabet lalu anak diajak untuk 

mencari jalan untuk menemukan huruf yang sesuai dengan simbol 

huruf. Peneliti akan melakukan penelitian selama 10 hari dengan 

menggunakan 4 macam permainan maze alphabet yang berbeda. 

Permainan maze alphabet 1 yang terdapat pada lampiran halaman 53 

akan digunakan pada hari pertama, kedua, dan ketiga dengan langkah-

langkah permainan sebagai berikut : 

1. Guru memberikan kartu petunjuk yang berisi sebuah kata. 

2. Anak mengambil huruf awalan hingga akhir dari kata yang ada 

dalam kartu petunjuk, lalu menggerakannya ke dalam jalur maze. 

3. Setelah anak menemukan jalan keluar, huruf-huruf tersebut 

kemudian anak menyeesuaikan tiap huruf dan warna dari kartu 

huruf lalu disusun hingga membentuk sebuah kata. 

4. Kemudian anak diajak untuk menyebutkan tiap huruf dan 

menyebutkan kata tersebut. 

 



28 

 

 
 

Pada permainan maze alphabet 2 yang terdapat di lampiran halaman 

54, permainan ini akan digunakan pada hari keempat dan kelima. 

Berikut langkah-langkah permainan maze alphabet 2 : 

1. Anak dibimbing oleh guru untuk mencari huruf awalan hingga 

akhir dari kata yang akan di rangkai. 

2. Anak menggerakkan tiap-tiap huruf pada papan maze alphabet, 

dan mencari jalan keluar dari jalur yang terdapat dalam maze. 

3. Anak menggerakkan huruf satu per satu ke jalur bawah yang telah 

tersedia sesuai dengan kata yang diperintahkan. 

4. Kemudian itu anak menyusun tiap-tiap huruf dari huruf awal 

hingga akhir hingga membentuk sebuah kata. 

5. Setelah tersusun membentuk sebuah kata, anak di ajak untuk 

membaca dan menyebutkan huruf dan kata yang telah ia susun. 

 

Pada permainan maze alphabet 3 yang terdapat di lampiran halaman 

55, permainan ini akan digunakan pada hari keenam, ketujuh, dan 

kedelapan. Berikut langkah-langkah permainan maze alphabet 3: 

1. Guru menaruh kartu petunjuk yang berisi sebuah kata pada kolom 

yang berada di permainan maze alphabet. 

2. Anak mengambil huruf awalan hingga akhir dari kata yang ada 

dalam kartu petunjuk, lalu menggerakannya ke dalam jalur yang 

berkelok-kelok dan mencari jalan keluar. 

3. Setelah anak menemukan jalan keluar, huruf-huruf tersebut 

kemudian disusun hingga membentuk sebuah kata. 

4. Kemudian anak diajak untuk menyebutkan tiap huruf dan 

menyebutkan kata tersebut. 

5. Terakhir anak akan menebalkan tiap huruf dari kartu petunjuk 

menggunakan alat tulis. 

 

Pada permainan maze alphabet 4 yang terdapat di lampiran halaman 

55, permainan ini akan digunakan pada hari keenam, ketujuh, dan 

kedelapan. Berikut langkah-langkah permainan maze alphabet 4: 
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1. Anak diberikan kartu petunjuk yang berisi kata yang tiap 

hurufnya akan anak cari dan susun. 

2. Anak menggerakkan huruf-huruf dalam papan maze alphabet 

yang teracak hingga berhasil mengeluarkan huruf yang akan 

disusun menjadi sebuah kata. 

3. Anak menyusun dari huruf paling awal hingga akhir, agar 

membentuk kata yang benar pada jalur lurus yang berada di atas. 

4. Setelah itu anak diajak untuk membaca dan menyebutkan tiap-

tiap huruf serta kata yang tertera. 

 

Berdasarkan penjelasan tersebut maka langkah-langkah dalam 

bermain permainan maze alphabet yaitu, (1) menyediakan alat 

permainan maze alphabet; (2) guru memperlihatkan dan 

memperagakan cara bermain permainan maze alphabet; (3) anak 

diminta untuk mengambil kartu huruf yang telah disediakan sesuai 

dengan simbol huruf; (4) anak diminta untuk mencari jalan keluar 

yang tepat dalam labirin; (5) setelah menemukan jalan keluar anak 

mencocokan kartu huruf sesuai dengan kata yang terdapat dibawah 

labirin; (6) ketika permainan berlangsung guru mengawasi jalannya 

permainan dan mengarahkan anak ketika anak merasa kesulitan 

mencari jalan keluar. 

 

2.2.5 Manfaat Permainan Maze Alphabet 

Permainan maze memiliki manfaat yang banyak bagi anak usia dini 

yaitu: melatih koordinasi mata dan tangan, melatih kesabaran, 

meningkatkan pengetahuan, melatih konsentrasi dan melatih motorik 

anak (Yuliantini & Melaty, 2023). Maka manfaaat bermain maze 

antara lain untuk melatih koordinasi mata dan tangan anak, karena 

mereka harus menelusuri lajur-lajur dari awal hingga akhir.  

 

Manfaat mainan tipe maze/papan alur secara umum adalah: 1) Melatih 

kesabaran, 2) mencari solusi dan mempelajari warna dan bentuk 

bentuk, 3) melatih kemampuan klasifikasi (pengelompokan), 4) 
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Melatih motorik halus, 5) melatih alur berpikir logis, 6) prewriting, 

untuk melatih tangan anak menjadi lentur, 7) tangan anak yang lentur 

sangat berguna saat anak mulai belajar menulis kelak (Qalbi et al., 

2020). Selanjutnya menurut (Rosidah, 2014) permainan maze 

memiliki manfaat yang sangat berarti bagi anak usia dini, yaitu: (1) 

melatih koordinasi mata dan tangan; (2) melatih kesabaran; (3) 

mengembangkan pengetahuan; (4) melatih konsentrasi; (5) melatih 

motorik. Artinya manfaat bermain maze alphabet yaitu dapat melatih 

kesabaran, melatih koordinasi tangan dan mata, mempelajari bentuk 

huruf dan kata, melatih konsentrasi, dan melatih motorik halus anak. 

 

Berdasarkan beberapa penjelasan tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa manfaat dari permainan maze alphabet adalah dapat melatih 

kemampuan anak mengenali simbol-simbol huruf, kemudian 

memahami bahwa susunan huruf dapat membentuk sebuah kata. 

Selain itu, permainan ini juga melatih kesabaran, konsentrasi, dan 

motorik halus yang sangat berguna ketika anak mulai belajar menulis. 

 

 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

 

Bahasa merupakan hal pokok paling utama bagi anak, sebagaimana melalui 

bahasa anak dapat berkomunikasi dengan individu lain. Masih berkaitan 

dengan aspek bahasa yakni keaksaraan awal, merupakan sub bagian bahasa 

yang dapat menunjang kemampuan membaca dan menulis anak. 

Keaksaraan awal anak usia dini penting untuk dikembangkan secara optimal 

karena melalui keaksaraan awal anak memiliki minat serta persiapan dalam 

memahami dan menggunakan huruf sebelum belajar membaca dan menulis. 

Tujuan dari keaksaraan adalah untuk mengenalkan anak pada simbol-simbol 

huruf, bunyi dari huruf dan kata, serta mendeteksi kemampuan membaca 

dan menulis anak. Keaksaraan juga membantu anak untuk belajar cara 

menyatakan perasaan, pikiran dan keinginan mereka melalui bahasa lisan 

maupun tulisan, agar anak paham apa yang mereka dengar dan apa yang 
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mereka baca. Dengan demikian keaksaraan awal ini dapat diperoleh melalui 

stimulus yaitu dorongan yang memicu respon yang diberikan oleh 

lingkungan sekitar anak. Orang tua maupun guru berperan sebagai pemberi 

stimulus terkait keaksaraan pada anak. Hal ini sejalan dengan teori 

behaviorisme, yaitu menyatakan bahwa lingkungan memegang peranan 

yang sangat penting dalam belajar.  

 

Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi anak merupakan 

suatu hal yang sangat penting dan perlu dilakukan sebagai upaya untuk 

meningkatkan keaksaraan awal di taman kanak-kanak. Pada hakikatnya 

anak usia dini belajar sambil bermain, karena melalui bermain anak dapat 

mengeksplorasi dunia sekitarnya, dapat mengembangkan kreativitas serta 

dapat mengasah berbagai kemampuan anak. Berdasarkan teori tentang 

bermain menyatakan bahwa bermain adalah sarana bagi anak untuk 

menyerap segala stimulasi dari lingkungan sekitar sehingga dapat 

menimbulkan emosi yang menyenangkan dalam diri anak. Maka melalui 

bermain anak memerlukan stimulasi yang tepat agar dapat meningkatkan 

keaksaraan awal anak. 

 

Salah satu alat permainan yang dapat menciptakan suasana menyenangkan 

dan menarik perhatian anak untuk belajar sambil bermain adalah permainan 

maze alphabet. Permainan ini adalah sebuah permainan dengan jalur 

lintasan yang memiliki jalur yang berkelok-kelok untuk menemukan jalan 

keluar dan menemukan huruf yang sama dengan simbol huruf dari sebuah 

kata. Dalam permainan maze alphabet ada beberapa jalur yang dibuat 

tertutup agar yang memainkan dapat berfikir untuk menemukan simbol 

huruf hingga membentuk kata yang tepat. Permainan ini dapat melatih dapat 

melatih kemampuan anak mengenali simbol-simbol huruf, kemudian 

memahami bahwa susunan huruf dapat membentuk sebuah kata. Selain itu, 

permainan ini juga melatih kesabaran, konsentrasi, dan motorik halus yang 

sangat berguna ketika anak mulai belajar menulis. Melalui permainan ini 

anak diperkenalkan dengan keaksaraan agar dapat menarik minat anak 
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terhadap membaca dan menulis. Sehingga perkembangan keaksaraan awal 

anak dapat berkembang dengan baik. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka kerangka pikir pada penelitian ini dapat 

dilihat pada gambar yang ada dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Berpikir 

2.4 Hipotesis Penelitian 

Perumusan hipotesis dalam penelitian ini disesuaikan dengan kerangka pikir 

yaitu : 

Ha : Terdapat pengaruh antara penggunaan permainan maze alphabet  

        terhadap keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun. 

Teori Behaviorisme dalam Pemerolehan Bahasa 

Menurut Edward Lee Thorndike belajar merupakan 

suatu proses interaksi antara stimulus dan respon. 

Pemberian stimulus dan kemunculan respons adalah 

konsep utama dalam pemerolehan bahasa pada anak 

dalam kajian behaviorisme. Menurut teori ini, anak 

belajar bahasa melalui proses pengkondisian, di mana 

mereka memberikan respons terhadap stimulus tertentu. 

Stimulus bisa berupa huruf, kata, kalimat, atau suara. 

Respons anak kemudian akan diperkuat melalui pujian 

atau hadiah sehingga perilaku tersebut akan terulang 

kembali. 

Menciptakan lingkungan belajar yang efektif dalam mengembangkan keaksaraan awal anak usia dini : 

1. Sesuai dengan pendapat Edward Lee Thorndike belajar merupakan suatu proses interaksi antara stimulus dan respon. 

Anak belajar bahasa melalui proses pemberian stimulus berupa huruf, kata, kalimat, maupun suara yang akan 

memuculkan respon, kemudian diberikan penguatan positif sehingga perilaku tersebut akan terulang kembali.  

2. Sesuai dengan pendapat Singer bermain adalah sarana bagi anak untuk menyerap segala stimulasi dari lingkungan 

sekitar sehingga dapat menimbulkan perasaan yang menyenangkan dalam diri anak. 

Teori Tentang Bermain 

Menurut Singer bermain memberikan suatu cara bagi 

anak untuk memajukan kecepatan masuknya 

perangsangan (stimulasi), baik dari dunia luar maupun 

dari dalam. Melalui bermain anak dapat mengoptimalkan 

laju stimulasi dari luar dan dari dalam, karena itu 

mengalami emosi yang menyenangkan. Sehingga 

bermain adalah sarana bagi anak untuk menyerap segala 

stimulasi dari lingkungan sekitar sehingga dapat 

menimbulkan perasaan yang menyenangkan dalam diri 

anak. 



III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan jenis pendekatan kuantitatif dengan metode 

quasi experimen. Menurut Creswell (2010:238) “dalam quasi 

experiment, peneliti menggunakan kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen, namun tidak secara acak memasukkan (nonrandom 

assignment) para partisipan ke dalam dua kelompok tersebut (misalnya, 

mereka bisa saja berada dalam satu kelompok utuh yang tidak dapat 

dibagi-bagi lagi)”. Penelitian ini menggunkan desain nonequivalent 

control grup design. Kelas eksperimen adalah kelas yang mendapatkan 

treatment atau perlakuan, sedangkan kelas kontrol adalah kelas yang 

tidak mendapatkan treatment atau perlakuan. Desain ini dapat 

digambarkan seperti dibawah ini. 

 

Tabel 1. Desain Nonequivalent Control Group Design 

 

Kelas Pre-Treatment Perlakuan Post-Treatment 

Kelas Eksperimen O1 X O2 

Kelas Kontrol O3  O4 

 

Keterangan : 

O1 = Kelas eksperimen diberikan pre-treatment sebelum diberi  

  perlakuan menggunakan permainan maze alphabet 

X  = Pemberian atau penggunaan permainan maze alphabet 

O2 = Kelas eksperimen diberikan post-treatment setelah menggunakan  

        permainan maze alphabet 
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O3 = Kelas kontrol diberikan pre-treatment tanpa menggunakan  

  permainan maze alphabet 

O4 = Kelas kontrol diberikan post-treatment tanpa menggunakan  

  permainan maze alphabet 
 

 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

 

3.2.1 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksakan di PAUD Raudhatul Jinan yang 

beralamat di Jalan Terusan Darussalam No.04, Kelurahan 

Bilabong Jaya, Langkapura, Kota Bandar Lampung. 

 

3.2.2 Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 

2024/2025. 

 

 

3.3 Populasi dan Sampel 

 

Populasi dari penelitian ini adalah anak usia 5-6 tahun di PAUD 

Raudhatul Jinan Bandar Lampung yang berjumlah 101 anak. Penelitian 

ini menggunakan teknik sampling non probabilitas dengan jenis 

penarikan sampel dengan purposive sampling. Penarikan sampel dari 

populasi secara purposive adalah cara penarikan sampel yang dilakukan 

dengan memilih subjek berdasarkan kriteria spesifik yang ditetapkan 

oleh peneliti (Priadana & Sunarsi, 2021, pp. 163–164). Kriteria yang 

digunakan dalam penentuan sampel pada penelitian ini adalah anak usia 

5-6, adanya permasalahan terkait  keaksaraan, dan kelas yang belum 

pernah menggunakan permainan maze alphabet sebagai media dalam 

mengenalkan keaksaraan. Sehingga sampel dalam penelitian ini yang 

sesuai dengan kriteria peneliti yaitu berjumlah 50 anak dengan 

pembagian kelas B1 sebagai kelas kelas eksperimen dan B2 sebagai 

kelas kontrol. 
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3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 

Penelitian ini memakai teknik pengumpulan data untuk membantu 

peneliti untuk memperoleh data dalam penelitian ini. Teknik 

pengumpulan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu : 

1. Observasi 

Teknik observasi adalah metode pengumpulan data yang 

dilakukan dengan mengamati objek atau subjek penelitian secara 

langsung, tanpa intervensi atau manipulasi yang signifikan 

(Amelia et al., 2023, p. 113). Teknik observasi ini digunakan 

dengan cara mengamati perilaku pada anak, aktivitas maupun 

kegiatan yang dilakukan dalam proses pembelajaran 

berlangsung. Alat bantu yang digunakan dalam observasi pada 

penelitian ini yaitu check list. Selanjutnya penilaian dalam 

instrumen variabel independen (x) menggunakan skala guttman 

dengan dua pilihan jawaban yaitu sesuai dan tidak sesuai. 

Menurut Hajaroh & Raehanah (2021:26), skala guttman 

merupakan skala pengukuran dengan jawaban yang tegas yaitu 

ya tidak, benar-salah, pernah-tidak pernah dan lain-lain, skala ini 

dapat dibuat dengan bentuk cek list (centang) maupun pilihan 

ganda. Dalam pengukuran instrumen permainan maze alphabet 

ini menggunakan skala guttman untuk melihat konsistensi 

terhadap berbagai aspek dalam permainan maze alphabet. 

 

2. Dokumentasi 

Salah satu teknik yang digunakan secara luas dalam 

pengumpulan data adalah teknik dokumentasi. Teknik 

dokumentasi adalah metode pengumpulan data yang melibatkan 

pengumpulan informasi dari berbagai jenis dokumen atau 

sumber tertulis (Amelia et al., 2023:127). Teknik ini melibatkan 

pengumpulan, pengarsipan, dan analisis dokumen atau sumber 

informasi tertulis seperti lembar kerja anak, ceklis 

harian/bulanan,  rapot, dan lain sebagainya. 
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3.5 Variabel Penelitian 

 

3.5.1 Variabel Bebas 

Variabel bebas adalah variabel independen atau variabel yang 

mempengaruhi variabel lain, variabel bebas merupakan penyebab 

perubahan variabel lain (Sahir, 2021:16). Variabel bebas (X) 

dalam penelitian ini adalah permainan maze alphabet. 

 

 

3.5.2 Variabel Terikat 

Variabel terikat adalah variabel dependen atau variabel yang 

dipengaruhi oleh variabel bebas, variabel terikat merupakan 

akibat dari variabel bebas (Sahir, 2021:17). Variabel terikat (Y) 

dalam penelitian ini yaitu keaksaraan awal. 

 

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional 

 

3.6.1 Definisi Konseptual 

1. Variabel X (Permainan Maze Alphabet) 

Permainan maze alphabet adalah sebuah permainan edukatif 

dengan jalur lintasan yang berkelok-kelok untuk menemukan 

jalan keluar dan menemukan huruf yang sama dengan simbol 

huruf hingga membentuk sebuah kata, permainan ini dapat 

digunakan untuk menarik minat anak dalam mengenal 

keaksaraan. 

 

2. Variabel Y (Keaksaraan Awal) 

Keaksaraan awal adalah kemampuan dasar yang mengacu 

pada persiapan pra membaca dan menulis yang terdiri dari 

mengenal simbol huruf baik huruf vokal maupun konsonan, 

mengetahui hubungan antara bunyi dan bentuk huruf, 

menggunakan huruf baik secara lisan maupun tulisan. 
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3.6.2 Definisi Operasional 

1. Variabel X (Permainan Maze Alphabet) 

Permainan maze alphabet adalah permainan dengan aktivitas 

menghubungkan serta mencocokkan huruf hingga membentuk 

sebuah kata, dan mencari jalan keluar. Permainan maze 

alphabet ini perlu disesuaikan dengan kriteria permainan yang 

dapat menarik minat anak untuk belajar keaksaraan. Adapun 

yang menjadi indikator dalam permainan maze alphabet yaitu 

kualitas isi dan tujuan, kualitas tampilan, dan efisiensi 

pemakaian.  

 

2. Variabel Y (Keaksaraan Awal) 

Keaksaraan awal anak merupakan kemampuan yang mengacu 

pada persiapan anak dalam membaca dan menulis. Adapun 

indikator yang dapat diukur dalam kemampuan keaskaraan 

awal yaitu membaca awal, kesadaran fonologis, dan menulis 

awal.  

 

 

3.7 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

Penelitian ini memakai instrumen penelitian melalui metode observasi 

dengan alat bantu checklist yang akan dikonversikan menjadi bentuk 

angka, karena data yang akan diolah dalam penelitian ini yaitu data yang 

berbentuk angka. Penelitian ini dilakukan dengan mengamati 

keaksaraan awal anak dengan melihat tingkat pencapaiannya. 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Permainan Maze Alphabet (Variabel 

x) 

Variabel Dimensi Indikator 

Permainan 

Maze Alphabet  

Kualitas isi dan 

tujuan 

1. Kesesuaian isi dalam permainan maze 

alphabet 

2. Kesesuaian tujuan untuk keaksaraan awal  

Kualitas tampilan 3. Kejelasan gambar/ilustrasi 
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4. Kesesuaian warna 

5. Kesesuaian tulisan (font) 

Efisiensi 

pemakaian 

6. Kesesuaian bahan yang digunakan 

7. Kemudahan penggunaan media 

 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Keaksaraan Awal Anak Usia 5-6 

Tahun (Variabel Y) 

Variabel Dimensi Indikator 

Keaksaraan 

awal anak usia 

5-6 tahun 

Membaca awal 1. Anak mau menyebutkan huruf abjad  

2. Anak mau membaca kata yang tertera pada 

gambar maupun tulisan. 

3. Anak mau membaca nama sendiri. 

Kesadaran 

fonologis 

 

4. Anak mengenal suara huruf awal dari 

nama benda-benda yang ada di sekitarnya. 

5. Anak mau memahami hubungan antara 

bunyi dan bentuk huruf. 

Menulis awal 6. Anak mau meniru tulisan dari sebuah kata. 

7. Anak mau menuliskan nama sendiri. 

8. Anak mau menulis huruf abjad yang 

dikenalnya. 

 

 

3.8 Analisis Uji Instrumen Penelitian 

 

Untuk menguji intrumen penelitian diperlukan dua macam pengujian 

yaitu uji validitas dan uji reliabilitas. 

1. Validitas 

Validitas adalah uji coba pertanyaan penelitian dengan tujuan untuk 

melihat sejauh mana responden mengerti akan pertanyaan yang 

diajukan peneliti (Sahir, 2021:31). Pada penelitian ini 

menggunakan jenis validitas konstruk. Validitas konstruk adalah 

validitas uji validitas yang menilai sejauh mana pertanyaan bisa 

mengukur definisi konseptual yang sudah ditentukan peneliti 
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(Sahir, 2021:31). Pada uji validitas ini akan digunakan pendapat 

para ahli, sebagai pertimbangan dalam menggunakan kisi-kisi 

instrumen yang akan digunakan dan diuji cobakan saat di lapangan. 

Rumus yang digunakan untuk mengukur validitas tiap butir kisi-

kisi instrumen dalam penelitian ini menggunakan korelasi product 

moment, dengan rumus sebagai berikut : 

 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑥𝑦 − (∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√[𝑛 ∑ 𝑋𝑖
2 − (∑ 𝑋𝑖)

2
] [𝑛 ∑ 𝑌𝑖

2 − (∑ 𝑌𝐼)
2

] 

 

Gambar 2. Rumus Korelasi Product Moment 

Keterangan : 

𝑟𝑥𝑦 = koefisien korelasi antara x dan y 

𝑛 = jumlah subjek 
∑ 𝑥𝑦 = jumlah perkalian antara skor x dan skor y 

∑ 𝑥 = jumlah total skor x 

∑ 𝑦 = jumlah total skor y 

 

Pengujian validitas menggunakan korelasi product moment ini 

dihitung dengan bantuan IBM SPSS Statistic 25. Adapun dasar 

pertimbangan keputusan pada korelasi product moment sebagai 

berikut: 

a. Jika 𝑟 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka instrumen penilaian dinyatakan 

valid 

b. Jika 𝑟 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka instrumen penilaian dinyatakan 

tidak valid 

 

2. Reliabilitas 

Reliabilitas adalah menguji kekonsistenan jawaban responden. 

Reliabilitas dinyatakan dalam bentuk angka, biasanya sebagai 

koefisien, semakin tinggi koefisien maka reliabilitas atau 

konsitensi jawaban responden tinggi (Sahir, 2021). Penelitian ini 

menggunakan rumus Alpha Cronbach dengan program IBM SPSS 

Statistic 25 sebagai berikut : 
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𝑟11 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −

∑ 𝑠𝑖

𝑠𝑡
) 

 

Gambar 3. Rumus Alpha Cronbach 

 

 

Keterangan : 

𝑟11 = nilai reliabilitas 

𝑘 = jumlah item 
∑ 𝑠𝑖 = jumlah varian skor tiap-tiap item 

𝑠𝑡 = varian total 
 

 

3.9 Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data adalah kegiatan analisis pada suatu penelitian yang 

dikerjakan dengan memeriksa seluruh data dari instumen penelitian, 

seperti catatan, dokumen, hasil tes, rekaman, dan lain-lain (Priadana & 

Sunarsi, 2021:201). Kegiatan ini dilakukan agar data lebih mudah 

dipahami, sehingga diperoleh suatu kesimpulan. Data yang didapatkan 

di analisis untuk mengetahui pengaruh permainan maze alphabet 

terhadap keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun. Data yang diperoleh 

digunakan sebagai dasar dalam menguji hipotesis penelitian. Sebelum 

melakukan uji hipotesis dilakukan uji prasyarat terlebih dahulu. 

 

3.9.1 Analisis Uji Prasyarat 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah untuk menguji apakah variabel 

independen dan variabel dependen berdistribusi normal atau 

tidak. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan rumus 

Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan program IBM SPSS 

.Statistic 25, dengan rumus sebagai berikut.  
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D = maksimum |𝐹𝑟(𝑋) − 𝐹𝑆(𝑋)| 

 

Gambar 4. Rumus Kolmogorov-Smirnov 

 

Keterangan : 

𝐹𝑟  = Probabilitas kumulatif normal 

𝐹𝑆  = Probabilitas kumulatif empiris 
 

Model regresi yang baik seharusnya memiliki analisi grafik 

dan uji statistik, dengan ketentuan sebagai berikut: 

1. Apabila nilai signifikansi atau nilai probabilitas > 0,05 

maka, hipotesis diterima karena data tersebut terdistribusi 

secara normal. 

2. Apabila nilai signfikansi atau nilai probabilitas < 0,05 

maka, hipotesis ditolak karena data tidak terdistribusi 

secara normal 

 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan analisis uji perbedaan antara dua 

atau lebih populasi. Artinya bahwa semua karakteristik dari 

kelompok populasi dapat bervariasi antara satu populasi 

dengan yang lain (Hajaroh & Raehanah, 2021). Uji 

homegenitas digunakan untuk melihat varian antara kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. Pengujian homogenitas 

digunakan untuk mengetahui apakah kedua kelompok 

populasi tersebut bersifat homogen atau heterogen. Uji 

homogenitas yang digunakan pada penelitian ini adalah uji 

Levene test dengan bantuan program IBM SPSS Statistics 25. 

Kriteria pengambilan keputusan dari hasil uji homogenitas 

adalah: 

1. Jika nilai Signifikansi atau (Sig.) pada Based On Mean > 

0,05 maka data homogen. 



42 

 

 
 

2. Jika nilai Signifikansi atau (Sig.) pada Based On Mean < 

0.05 maka data tidak homogen 

 

 

3.9.2 Analisis Uji Hipotesis 

Hipotesis dapat diartikan sebagai dugaan mengenai suatu hal, 

atau hipotesis merupakan jawaban sementara suatu masalah, atau 

juga hipotesis dapat diartikan sebagai kesimpulan sementara 

tentang hubungan suatu variabel dengan satu atau lebih variabel 

yang lain (Nuryadi et al., 2017). Pengujian hipotesis dalam 

penelitian ini menggunakan analisis regresi linear sederhana, 

dengan penjelasan sebagai berikut. 

 

1. Analisis Regresi Linier Sederhana 

Analisis regresi linear sederhana atau juga dikenal sebagai 

simple linear regression, digunakan untuk mengukur sejauh 

mana pengaruh satu variabel bebas (variabel independen, 

predictor, atau X) terhadap satu variabel tergantung (variabel 

dependen atau Y) (Fitri et al., 2023). Untuk mengetahui 

pengaruh permainan maze alphabet terhadap keasksaraan awal 

anak usia 5-6 tahun, maka peneliti menggunakan analisis 

regresi linier sederhana dengan menggunakan bantuan IBM 

SPSS Statistic 25. Adapun rumus regresi linier sederhana, 

sebagai berikut : 

 

Ŷ = ɑ + bΧ 

 
                                     Gambar 5. Rumus Regresi Linier Sederhana 

Keterangan : 

Ŷ = Variabel Terikat (Dependent Variable) 

ɑ  = Konstanta (titik potong Y) 

b  = Koefisien dari variable x 

X = Variabel Bebas (Independent Variable) 



V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan dalam pembahasan, 

perkembangan keaksaraan anak setelah diberikan perlakuan menggunakan 

permainan maze alphabet menunjukkan perubahan yang signifikan. Meskipun 

masih terdapat beberapa anak yang belum mencapai taraf ideal dalam 

perkembangan keaksaraan, hal ini dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah 

satunya adalah lingkungan. Beberapa anak hanya mendapatkan pembelajaran 

keaksaraan di sekolah, sementara di rumah mereka tidak memperoleh stimulasi 

yang memadai untuk mengembangkan keaksaraan awal. Oleh karena itu, peran 

lingkungan terdekat anak, seperti orang tua dan guru, sangat penting dalam 

mengoptimalkan perkembangan keaksaraan. Kolaborasi antara keluarga dan 

sekolah menjadi kunci untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

mendukung, khususnya dalam memberikan stimulasi yang konsisten dan 

menyenangkan. 

 

Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dari penggunaan 

permainan maze alphabet terhadap keaksaraan awal anak usia 5–6 tahun di 

kelompok eksperimen PAUD Raudhatul Jinan. Permainan ini mampu 

meningkatkan minat anak dalam mengenal huruf, kata, dan menulis, sehingga 

mendukung perkembangan keaksaraan awal secara menyenangkan dan efektif. 

Temuan selama penelitian juga menunjukkan bahwa anak-anak di kelas 

eksperimen lebih tertarik dan termotivasi terhadap aktivitas keaksaraan setelah 

diberikan perlakuan dengan permainan maze alphabet, dibandingkan dengan 

anak-anak di kelas kontrol. Mereka tampak lebih antusias dan aktif saat 

bermain, menunjukkan bahwa media pembelajaran yang menarik dapat
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menjadi sarana yang efektif dalam mengembangkan keaksaraan anak usia dini. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan, maka peneliti 

mengemukakan saran-saran untuk mengembangkan keaksaraan awal anak usia 

dini, yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi Kepala Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memperbaiki kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan efisien menggunakan alat permainan edukatif saat 

proses pembelajaran, sehingga anak dapat lebih tertarik untuk mengenal 

keaksaraan awal serta kualitas pembelajaran menjadi lebih baik dan 

mencapai hasil belajar yang maksimal. 

2. Bagi Guru 

Dalam kegiatan pembelajaran sangat disarankan guru untuk menggunakan 

alat permainan edukatif sebagai penunjang pembelajaran sehingga dapat 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar dan mengembangkan keaksaraan 

anak. 

3. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan atau rujukan dalam 

melakukan penelitian lebih lanjut oleh peneliti lannya, dan 

merekomendasikan agar peneliti lain dapat mengembangkan variabel yang 

berhubungan dengan keaksaraan awal anak serta dapat menggunakan 

permainan maze alphabet lebih bervariasi dan dapat lebih baik dari pada 

penelitian ini. 
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