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Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kotak Alfabet Untuk Mengenal
Huruf Pada Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak

Oleh:
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Nim : 06141281621025
Pembimbing : (1) Dra. Hasmalena, M.Pd
(2) Dra. Rukiyah, M.Pd
Pendidikan Guru Anak Usia Dini

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan edukatif kotak
alfabet untuk mengenal huruf pada kelompok B di taman kanak-kanak yang teruji
valid dan praktis dalam mendukung anak kelompok B untuk mengenal huruf.
Penelitian ini penelitian jenis pengembangan model Rownfree dan evaluasi
formatif Tessmer. Tahapan pengembangan Rowntree ada tiga yaitu analisis
kebutuhan, desain produk, dan evaluasi. Tahap evaluasi formatif Tessmer terdiri
dari self evaluation, expert review one- to- one evaluation, dansmall group
evaluation. Tcknik pengumpulan data menggunakan walkthrough berupa expert
review dan observasi. Hasil dari expert review diperoleh hasil persentase validasi
materi sebesar 91% dengan kategori sangat valid, terdiri dari validasi isi dan
konstruk. Kemudian pada validasi media mendapatkan persentase sebesar 67%
dengan kategori valid. Pada hasil validasi materi dan validasi media mendapatkan
nilai persenta sebesar 79% dengan kategori valid. Tahap one-fo-one evaluation
dapat persentase sebesar 91% dengan kategori sangat praktis. Tahap small group
evaluation dapat persentase sebesar 91% dengan kategori sangat praktis hasil
kedua tahap tersebut mendapatkan rata-rata persentase sebesar 91% dengan
kategori sangat praktis. Dari semua tahap yang dilakukan maka dapat disimpulkan
bahwa alat permainan edukatif kotak alfabet untuk mengenal huruf pada
kelompok B di taman kanak-kanak dinyatakan valid dan praktis.

Kata Kunci:Alat Permainan Edukatif Kotak Alfabet, Mengenal Huruf

Pembim‘bing 1 Pembimbing 2
Dra. Hasmalena, M.Pd Dra. ﬁkiyah, M.Pd
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Development Of Educational Tool For Learning Alphabet Boxes To
Recognize Letters In Group B In Kindergarten

Oleh :
Evita Sari
Nim : 06141281621025
Pembimbing : (1) Dra. Hasmalena, M.Pd
(2) Dra. Rukiyah, M.Pd
Early Childhood Education
ABSTRAC

This study aims to develop an alphabet box educational game tool to recognize
letter for children group B which is proven valid and practical in supporting
children group B to recognize letters. This research is a type of Rowntree
development model and Tessmer evaluation. In the Rowntree development model
there are three stages; needs analysis, product design and evaluation. In the
formative evaluation phase consists of self evaluation, expert review one-to-one
evaluation, and small group evaluation. Data collection techniques using
walkthrough observation and interview. The result of expert review showed that
the percentage of material validation was 91% with very valid category, then in
media validation get a percentage of 67% valid category. The result of material
and media validitation obtained a percentage of 79% with practical category.
Stage on one- to- one evaluation obtained a percentage of 91% with very
practical category. The result of stage obtained an average percentage of 91%
with very practical category because it meels the criteria on the child's ability and
practicality in using media. Of all the stages that have been done can be conclude
that an alphabet box educational game tool developed declared valid and

practical.
Keywords: Educational Game Tool Box Alphabet, Recognize Letters
Pembimbing 1 Pembimbing 2
\ ‘
Dra. Hasmalena, M.Pd Dra. Rukiyah, M.Pd
NIP. 195905261984032001 NIP. 196112251988032001
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Menurut Mulyasa (2017:16) anak usia dini adalah individu yang berbeda,
unik, dan memiliki karakteristik tersendiri sesuai dengan tahapan usianya. Pada
masa ini stimulasi seluruh aspek perkembangan memiliki peran penting untuk
tugas perkembangan selanjutnya. Dalam hal ini terdapat dua hal yang sangat
penting dan diperhatikan dalam pembentukan kecerdasan; yaitu makanan bergizi
dan seimbang serta stimulasi yang positif dan kondusif. Anak usia dini adalah
individu yang unik, memiliki karakteristik yang berbeda sesuai dengan tahap
usianya karena setiap anak memeliki pribadi yang berbeda sesuai minat dan bakat
yang mereka sukai dalam menyanyi, menari, dan senang berolahraga. Ada juga
anak yang cerdas dan anak yang biasa saja, oleh karena itu para pendidik anak
usia dini harus mengetahui keunikan anak agar dapat membantu mengembangkan
potensi yang ada pada anak.

Permainan adalah sesuatu yang digunakan dan dijadikan sebagai sarana
aktivitas bermain, Artinya kegiatan bermain mencakup siapa yan akan bermain
dan alat apa yang digunakan saat dalam bermain. Menurut Fadillah (2017:61) alat
permainan edukatif memiliki peranan sangat penting, karena melalui alat
permainan edukatif ini anak kegiatan pembelajaran akan berlangsung dengan
lancar, menarik, kreatif, dan menyenangkan bagi anak. Senada dengan Prihantini
(2015: 104) kotak alfabet adalah adalah suatu wadah yang didalamnya terdapat
lambang atau gambaran bunyi yang menjadi sarana untuk melukiskan bahasa
dalam bentuk lambang-lambang tulisan yang disebut huruf.

Mengenal huruf merupakan tahap perkembangan bahasa dari anak yang
tidak tahu menjadi tahu tentang hubungan antara bentuk dan bunyi huruf abjad
sehingga ketika anak tahu hubungan antara bentuk dan bunyi huruf anak dapat
membedakan atau mengenali huruf-huruf abjad, tetapi anak usia dini ada yang
belum mengenal hubungan antara bentuk dan bunyi dari huruf abjad dan ada juga
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anak yang memberi tahu huruf-huruf itu masih salah (misal ditanya huruf b tetapi
anak menunjukkan huruf d), sehingga anak tidak bisa mengenal huruf dengan baik
dan membedakan bentuk huruf abjad, padahal anak usia dini itu perlu mengenal
huruf abjad dari A-Z untuk kemampuan pra menulis dan mengenal simbol-simbol
huruf supaya bisa digunakan untuk tahapan bahasa selanjutnya. Perkembangan
mengenal huruf anak usia dini ini bisa menggunakan alat permainan atau media
pembelajaran yang berhubungan dengan mengenal konsep huruf anak usia dini.
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No 137 tahun (2014)
mengenal huruf atau abjad tertentu dari A-Z yang pernah dilihatnya,Namun hal
tersebut nyatanya tidak sesuai dengan fakta yang ditemukan di lapangan. Hal ini
dapat diketahui dari masih ada beberapa anak usia 5-6 tahun yang belum bisa
untuk mengenal huruf atau abjad tertentu dari A-Z. Disaat guru menyebutkan
huruf, ada beberapa anak yang belum tahu dengan huruf. Padahal mengenal huruf
sangat penting bagi anak, karena hal tersebut merupakan dasar bagi anak untuk
kemampuan dalam membaca. Apabila guru menggunakan alat permainan
edukatif kotak alfabet dalam mengenalkan huruf pada anak maka anak akan
senang dan tertarik dalam proses pembelajaran. serta anak mengetahui huruf yang
mereka belum tahu menjadi tahu dengan menggunakan alat permainan kotak
alfabet. Tetapi kebanyakan disekolah yang saya observasi masih kurangnya alat
permainan edukatif dan media pembelajaran untuk mengenal huruf pada anak, dan
kebanyakan disekolah hanya ada alat permainan Puzzle kubus, karpet huruf, dan
puzzle angka, guru-guru pada saat proses pembelajaran masih banyak
menggunakan kertas yang diprint, LKPD, majalah, dan menyuruh anak menulis
dipapan tulis, itu sangat membuat anak bosan dan tidak tertarik untuk anak

belajar.
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Seperti yang peneliti lihat pada saat melakukan pra- penelitian di TK yang ada
di Indralaya yaitu, TK Annisa, TK Al-Kautsar dan KB Tunas Harapan yang
mempunyai masalah dalam mengenalkan huruf pada anak dengan menggunakan
papan tulis dan kardus dalam pembelajaran. Selanjutnya peneliti melakukan
wawancara pada tanggal 20-11-2019 di TK Annisa yang terakreditasi B. Disini
peneliti mewawancarai guru kelas B yang bernama Darlina Listiowati pada saat
wawancara guru kelas mengatakan bahwa alat permaianan yang digunakan untuk
mengenal huruf yaitu hanya menggunakan papan tulis dan menggunakan kardus yang
dibentuk seperti kubus lalu anak memasukkan bola ke dalam kardus yang dilubangi
nanti bola yang keluar huruf apa, ada juga anak disurun maju kedepan untuk
menuliskan huruf, ada sebagian anak yang belum mengenal huruf, ada juga yang
sudah tahu huruf. Serta peneliti ingin mengembangkan alat permainan kotak alfabet
untuk kemampuan mengenal huruf pada anak TK dikelompok B. pada saat peneliti
menawarkan produk kotak alphabet untuk mengenalkan huruf kelompok A, dan guru
di TK annisa mengatakan sangat menerima dan membutuhkan alat permainan yang

ingin dikembangkan oleh peneliti.

Selanjutnya berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti pada 11-12-2019
TK Al-Kautsar yang terakreditasi B, disini peneliti wawancara kepala sekolah yang
bernama Praswati mengatakan bahwa pada TK Al-Kautsar mereka mengenalkan
huruf pada anak menggunakan papan tulis dan huruf yang di print saja, dan anak
kurang tertarik pada media yang digunakan guru. Disini peneliti menawarkan
produk kotak alfabet untuk kemampuan mengenal huruf kelompok B , dan kepala
sekolah mengatakan sangat menerima dan merespon alat permainan yang ingin

peneliti kembangkan.

Kemudian berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 7-12-2019 di
KB Tunas Harapan yang terakreditasi B. Disini peneliti wawancara pada guru kelas
Byang bernama Maya Injela mengatakan bahwa untuk mengenalkan huruf pada anak

mereka hanya menggunakan papan tulis dengan spidol dan huruf yang diprint lalu
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ditempalkan di dinding, anak merasa bosan dan kurang tertarik dengan media yang
digunakan guru. Disini peneliti menawarkan ingin mengembangkan produk kotak
alfabet untuk kemampuan mengenal huruf anak di kelompok B. Guru di KB Tunas
Harapan mengatakan sangat menerima dan membutuhkan alat permainan yang ingin

peneliti kembangkan.

Berdasarkan jurnal penelitian yang diambil dari Khoni’ah (2016) dengan judul
“Meningkatkan Kemampuan Membaca Permulaan Melalui Penggunaan Alat
Permainan Edukatif Kotak Alphabet Pada Anak Kelompok A RA Kusuma Mulia
Pakis Kecamatan Kunjang Kabupaten Kediri ini Adalah Bahwa Penggunaan Alat
Permainan Edukatif Kotak Alfabet pada Anak Kelompok A RA Kusuma Mulia Pakis
Kecamatan Kunjang Kabupaten Kediri Tahun Pelajaran2015/2016”. Hasil dari
tindakan Siklus | prosentase ketuntasan belajar anak sebesar 48% selanjutnya pada
Siklus 11 sebesar 73% dan Siklus 11l sebesar 87%. Jadi, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan Alat Permainan Edukatif Kotak Alfabet dapatmeningkatkan kemampuan
membaca pada anak Kelompok A RA Kusuma Mulia Pakis Kecamatan Kunjang

Kabupaten Kediri.

Berdasarkan analisis kebutuhan dilapangan yang dilakukan peneliti di beberapa
TK maka dapat diangkat judul penelitian : Pengembangan Alat Permainan Edukatif
Kotak Alfabet Untuk Mengenal Huruf Pada Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak.

1.2 Rumusan masalah
Berdasarkan Latar Belakang masalah yang di kemukakan di atas dapat di

rumuskan masalah penelitian ini sebagai berikut :

1.  Bagaimanakah mengembangkan alat permainan edukatif kotak alfabet untuk
mengenal huruf pada kelompok B yang valid ?

2.  Bagaimanakah mengembangkan alat permainan edukatif kotak alfabet untuk
mengenal huruf pada kelompok B yang praktis ?
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1.3 Tujuan

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

Untuk menghasilkan alat permainan edukatif kotak alfabet untuk mengenal
huruf pada kelompok B yang valid.

Untuk menghasilkan alat permainan edukatif kotak alfabet untuk mengenal
huruf pada kelompok B yang praktis

1.4 Manfaat penelitian

1.

Penelitian ini di harapkan dapat bermanfaat :

Bagi Anak Didik

a)  Proses belajar mengajar lebih menyenangkan bagi anak.

b)  Anak akan lebih terlatih dalam mengenal huruf alfabet

c)  Meningkatkan kemampuan anak mengenal huruf alfabet

Bagi Guru

a)  Mempermudah guru dalam memecahkan masalah

b)  Memperbaiki kenerja guru dalam perbaikan pembelajaran

c)  Guru lebih percaya diri, dalam mengembangkan huruf alphabet pada anak

d)  Guru dapat membuat anak bekreativitas dalam menyusun huruf alfabet

Bagi Peneliti

a) Manfaatnya guna untuk mengetahui kevalidan akan produk yang
dikembangkan.
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