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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan bingo huruf untuk
kemampuan mengenal huruf abjad anak usia (5-6) tahun di TK Harapan Bunda Prabumulih
yang valid dan praktis. Model pengembangan yang digunakan adalah Rowntree yang terdiri
dari tiga tahap yaitu tahap perencanaan, pengembangan, dan evaluasi Tessmer yang terdiri
dari tahap self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, dan small group evaluation.
Teknik pengumpulan data menggunakan walkthrough dan observasi serta daftar ceklist dan
teknik analisis data menggunakan analisis data lembar checklist dan analisis data observasi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas materi sebesar 92% dan validitas media
sebesar 86%. Dari hasil validitas materi dan media diperoleh rata-rata sebesar 89% termasuk
dalam kategori sangat valid dalam tahap expert review atau penilaian dari para ahli terhadap
alat permainan bingo huruf. Hasil dari tahap one-to-one evaluation sebesar 89% dan tahap
small group evaluation sebesar 89% dari keduanya diperoleh rata-rata sebesar 89% termasuk
dalam kategori sangat praktis. Dengan demikian, pengembangan alat permainan bingo huruf
sangat valid dan praktis sehingga dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran keterampilan
mengenal huruf abjad.

Kata kunci: Alat Permainan, Bingo Huruf, Pengenalan Huruf Abjad
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ABSTRACT

This study aims to develop a letter bingo game tool for the ability to recognize letters of the
alphabet for children aged (5-6) years at Harapan Bunda Prabumulih Kindergarten that is
valid and practical. The development model used is the Rowntree which consists of three
stages, namely the planning, development, and evaluation stages of Tessmer which consist of
self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, and small group evaluation stages. Data
collection techniques used walkthroughs and observations as well as checklists and data
analysis techniques using checklist sheet data analysis and observation data analysis. The
results showed that the validity of the material was 92% and the validity of the media was
86%. From the results of the validity of the material and media, it was obtained that an
average of 89% was included in the very valid category in the expert review stage or the
expert's assessment of the letter bingo game tool. The results from the one-to-one evaluation
stage were 89% and the small group evaluation stage was 89%, the two obtained an average
of 89% included in the very practical category. Thus, the development of a letter bingo game
tool is very valid and practical so that it can be applied in learning activities to recognize
letters of the alphabet.

Keywords : Game Tools, Letter Bingo, Alphabet Recognition
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Menurut Undang-Undang No 20 Tahun 2003 dikutip oleh Arifani (2021) tentang
sistem pendidikan nasional menyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD)
merupakan upaya pembinaan untuk anak usia dini yaitu dari usia 0-6 tahun melalui
pemberian rangsangan pendidikan untuk pertumbuhan dan perkembangan anak agar memiliki
kesiapan belajar untuk jenjang selanjutnya yang lebih tinggi. Sedangkan pada Permendikbud
Nomor 137 Tahun 2014 menyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) didapatkan
dari pendidikan formal, nonformal dan informal yang dimana pada pendidikan formal itu
sendiri dapat diperoleh melalui TK atau RA, sedangkan pada pendidikan formal dapat
diperoleh melaui Tempat Penitipan Anak (TPA), Kelompok Bermain (KB) dan pendidikan
informal dapat diperoleh melalui lingkungan sekitar baik itu lingkungan keluarga ataupun
lingkungan masyarakat.

Pada masa sekarang, kesadaran akan pentingnya PAUD sudah sangat meningkat baik
itu dikalangan masyarakat atas, menengah ataupun bawah. Adanya peningkatan kesadaran
akan pentingnya PAUD ini maka sekarang sudah banyak sekali lembaga PAUD yang
didirikan dan sudah diakreditasi yang dimana orang tua bisa memilih saja PAUD yang akan
mereka percayakan untuk bisa mendidik dan membimbing anak mereka. Pendirian lembaga
PAUD sendiri haruslah memiliki tujuan yang sesuai dengan tujuan Pendidikan Anak Usia
Dini yang dimanan salah satunya yaitu untuk mempersiapkan anak belajar ke jenjang
berikutnya yaitu Sekolah Dasar (SD). Untuk memberikan pelayanan pendidikan terbaik untuk
anak usia dini, pendidik bisa memberikan kualitas mutu pembelajaran yang baik dan tepat
untuk anak. Pembelajaran yang diberikan pada anak usia dini bisa dengan kegiatan
pembelajaran yaitu berupa suatu pengembangan kurikulum dalam bentuk konkret yang isinya
beberapa jumlah pengalaman belajar melalui kegiatan bermain yang harus dikuasi oleh si
anak. Menurut Albert dan Miller dikutip Arifani (2021) menyatakan bahwa suatu program
pembelajaran anak usia dini semestinya sesuai dengan aktivitas bermain anak yang dimana
anak harus bisa merasa bebas dan tidak tertekan untuk mengeksplorasi lingkungan belajarnya.

Sebelum anak usia dini bisa membaca dan menulis, anak-anak terlebih dahulu
diperkenalkan dan diajarkan simbol-simbol huruf. Pengenalan huruf abjad dan suku kata pada
anak sebelum jenjang sekolah dasar diharapkan bisa membantu anak dalam kemampuan
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membaca dan menulisnya nanti dijenjang sekolah berikutnya. Oleh sebab itu, pendidik
PAUD diharapkan untuk bisa memberikan aktifitas pengenalan huruf abjad dan suku kata
pada anak dengan berbagai macam metode pembelajaran. Metode pembelajaran yang dapat
diterapkan pada anak ada 7 yaitu: metode bercerita, metode bermain, metode bercakap-cakap,
metode demonstrasi, metode tanya jawab, metode proyek dan metode pemberian tugas.

Pada perkembangan anak usia dini terdapat 6 bidang aspek perkembangan yang harus
dikembangkan kepada anak usia dini, salah satunya vyaitu perkembangan bahasa.
Perkembangan bahasa pada anak usia dini merupakan salah satu dari 6 bidang aspek
perkembangan anak. Perkembangan bahasa merupakan bidang perkembangan yang cukup
penting dan stimulasinya pun juga harus bisa terus diberikan agar perkembangan bahasa anak
bisa berkembang dengan baik. Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia
Dini, kemampuan mengenal huruf merupakan suatu bagian dari perkembangan bahasa anak.
Indikator perkembangan bahasa yang harus dimiliki dan dicapai oleh anak usia 5-6 tahun
yaitu menyebutkan simbol-simbol huruf abjad yang mereka kenal, mengenal suara huruf awal,
dari nama benda-benda yang ada di lingkungan mereka, menyebutkan gambar yang memiliki
huruf atau bunyi yang sama dan mengerti atau memahami hubungan huruf dengan bunyi.

Salah satu kegiatan yang bisa dilakukan untuk bisa mengembangkan aspek
perkembangan bahasa anak terutama dalam pengenalan huruf abjad dan suku kata untuk anak
usia 5-6 tahun yaitu melalui kegiatan bermain dengan menggunakan berbagai macam media
yang beragam dan menarik. Pada zaman sekarang ini, banyak sekali kita temui media
permainan untuk anak usia dini baik itu dalam berbagai bentuk baik dalam bentuk visual,
audio ataupun audio visual yang dimana salah satunya yaitu media permainan bingo huruf.
Permainan bingo huruf sendiri merupakan salah satu permainan untuk bisa mengenalkan
huruf abjad dan suku kata kepada anak usia dini yang terbilang cukup mudah dan
menyenangkan sehingga anak tidak mudah merasa bosan.

Dalam teori perkembangan bahasa anak usia dini terutama pada anak usia 5-6 tahun
peneliti menemukan bahwasanya, pada tahap usia ini perkembangan bahasa anak sudah dapat
terlihat dari penguasaan huruf abjad secara berurutan dan sesuai bunyinya serta bisa
mengembangkan suku kata dengan baik. Akan tetapi, pada pengamatan dan hasil wawancara
yang peneliti lakukan secara langsung di tiga TK yang ada di Prabumulih yaitu TK Harapan
Bunda, TK Nurul Huda dan TK/RA Darul Mubin terdapat permasalahan beberapa anak
dengan rentan usia 5-6 tahun belum bisa mengenal huruf dengan baik sesuai dengan

karakteristiknya. Pada tanggal 17 Oktober 2022, observasi dan wawancara pertama di TK

2
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Harapan Bunda Prabumulih bersama Ibu Dina Maryana S.Pd, guru kelas yang dimana pada
sekolah tersebut mempunyai anak didik dengan jumlah 15 orang dengan rentan usia 5-6
tahun (kelompok B) dengan permasalahan dari 15 anak terdapat 4 anak sudah bisa mengenal
huruf abjad dengan baik, 3 anak mengenal huruf abjad hanya berjumlah 5-10 huruf saja dan 8
anak belum bisa mengenal huruf dengan baik. Hasil yang diperoleh yaitu dalam proses
belajar yang dapat mengembangkan kemampuan mengenal huruf pada anak, guru
menggunakan permainan yang awam saja seperti puzzle huruf dan kartu huruf dan kegiatan
tersebut hanya dilakukan sesekali saja dan lebih banyak beraktivitas dengan papan tulis dan
buku tulis. Keterbatasan alat permainan di sekolah ini juga membuat guru sangat
membutuhkan APE untuk membantu proses pembelajaran anak agar tidak merasa jenuh dan
bosan karena kegiatan belajar yang tidak bervariasi.

Pada tanggal 24 Oktober 2022, observasi dan wawancara kedua di TK Nurul Huda
bersama Ibu Esi Destiana S.Pd, guru kelas bahwa sekolah tersebut mempunyai peserta didik
dengan jumlah 15 anak dengan usia 5-6 tahun dan ditemukan juga permasalahan 4 orang
anak belum bisa mengenal huruf abjad dengan baik. Sekolah ini menggunakan K13, lalu
menggunakan alat seperti menara balok huruf untuk mengenal huruf abjad dan sama juga
kegiatan dengan media tersebut hanya dilakukan sesekali saja dan lebih banyak
menggunakan aktivitas dengan papan tulis dan buku tulis. Ibu Esi mengatakan bahwa anak
sangat antusias bila belajar dengan menggunakan alat permainan edukatif dan sekolah ini
sangat memerlukan adanya pembaharuan permainan untuk menunjang proses kegiatan
belajar anak terkhusus alat permainan yang dirancang untuk mengembangkan kegiatan
pengenalan huruf abjad pada anak yang dapat anak menjadi lebih antusias dan tertarik dalam
belajar.

Pada tanggal 28 Oktober 2022, dilakukan observasi dan wawancara ketiga di TK/RA
Darul Mubin bersama ibu Rossa selaku guru kelas yang mengatakan jika pada sekolah
tersebut memiliki peserta didik berjumlah 15 peserta didik dengan 3 orang anak belum bisa
mengenal huruf ajad dan juga di sekolah tersebut menggunakan K13, lalu menggunakan alat
seperti menara balok huruf, puzzle huruf dan poster huruf untuk mengenal huruf abjad,
menggunakan balok huruf dan puzzle huruf itupun hanya sesekali saja. lbu Rossa
mengatakan bahwa anak sangat antusias bila belajar dengan menggunakan alat permainan
edukatif dan sekolah ini sangat memerlukan adanya pembaharuan permainan untuk
menunjang proses kegiatan belajar anak terkhusus alat permainan yang dirancang untuk
mengembangkan kegiatan pengenalan huruf abjad pada anak yang dapat anak menjadi lebih

antusias dan tertarik dalam belajar.
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Senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Arifani (2021) dengan judul
“Efektivitas Permainan Bingo Huruf Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Huruf
Alfabet Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Penelitian Pada Siswa Kelompok B2 TK Aisyiyah
Bustanul Athfal 3 Trunan Kelurahan Tidar Selatan Kecamatan Magelang Selatan Kota
Magelang” dapat disimpulkan bahwasanya permainan bingo huruf dapat meningkatkan
kemampuan mengenal huruf pada anak. Kemudian ada penelitian dari Nasution dan Amana
(2019) dengan judul “Pengaruh Permainan Bingo Huruf Terhadap Kemampuan Membaca
Anak Usia 5-6 Tahun Kelompok B RA Al Quran Kota Padang Sidimpuan” dapat
disimpulkan bahwasanya permainan bingo memiliki pengaruh signifikan terhadap
kemampuan membaca anak usia 5-6 tahun kelompok B RA Al Quran Kota Padang
Sidimpuan. Dan juga penelitian dari Nursanti (2017) dengan judul “Meningkatkan
Kemampuan Mengenal Lambang Huruf Melalui Lecture Bingo Games Pada Anak Kelompok
A di TK Sri Juwita Hanum Mojosongo” dapat disimpulkan bahwasanya melalui Lecture
Bingo Games dapat meningkatkan pengenalan huruf pada anak usia dini.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka dari itu judul penelitian yang diambil ialah
“Pengembangan Alat Permainan Bingo Huruf Untuk Pengenalan Huruf Abjad Anak Usia 5-6
Tahun Di TK Harapan Bunda Prabumulih”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dibahas, peneliti menemukan beberapa masalah

yang bisa difokuskan untuk diteliti selanjutnya. Yaitu:

1. Bagaimana mengembangkan alat permainan bingo huruf untuk pengenalan huruf
abjad anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Bunda Prabumulih yang valid?
2. Bagaimana mengembangkan alat permainan bingo huruf untuk pengenalan huruf

abjad anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Bunda Prabumulih yang praktis?
1.3 Tujuan Penelitian

1. Menghasilkan alat permainan bingo huruf untuk pengenalan huruf abjad anak usia 5-6
tahun di TK Harapan Bunda Prabumulih yang valid.
2. Menghasilkan alat permainan bingo huruf untuk pengenalan huruf abjad anak usia 5-6

tahun di TK Harapan Bunda Prabumulih yang praktis.
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1.4 Manfaat Penelitian

a. Manfaat teoritis:

Dimanfaatkan sebagai media pembelajaran edukatif untuk kegiatan bermain sambil

belajar untuk pengenalan huruf abjad pada anak usia dini yang kreatif, menarik dan

menyenangkan.
b. Manfaat praktis:

1. Menambah pemahaman masyarakat umum terutama orang tua dalam mengetahui
pentingnya pengenalan huruf abjad melalui alat permainan bingo huruf untuk anak
usia 5-6 tahun.

2. Memberikan solusi terkait dengan masalah pengenalan huruf abjad untuk anak

usia 5-6 tahun yang dihadapi.
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