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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Alat Permainan Papan Abjad untuk
menstimulasi kemampuan membaca permulaan yang teruji valid dan praktis. Objek
penelitian anak kelompok B di TK IT Islahul Ummah dengan subjek berupa alat
permainan papan abjad.Pengembangan ini menggunakan model pengembangan
Rowntree dan evaluasi formatif Tessmer. Teknik pengumpulan data menggunakan
walkthrough berupa expert review dan observasi. Perhitungan validitas materi
sebesar 87% dengan kategori sangat valid, terdiri dari validitas isi dan validitas
konstruk. Sedangkan validitas media diperoleh persentase sebesar 77% dengan
kategori valid terdiri dari aspek desaian, penyajian, dan estetika. Dari hasil validasi
tahap expert review diperoleh rata-rata persentase sebesar 82% dengan kategori
sangat valid. Pada tahap one-to-one evaluation didapatkan persentase sebesar 85%
dengan kategori sangat praktis. Tahap small group evaluation didapatkan
persentase sebesar 91% dengan kategori sangat praktis. Untuk melihat praktisnya
alat permainan didapatkan persentase rata-rata dari one to one evaluation dan small
group evaluation sebesar 88% dengan kategori sangat praktis. Maka dari itu alat
permainan papan abjad sudah memenuhi valid dan praktis alat permainan edukatif,
sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran menstimulasi kemampuan
membaca permulaan.

Kata kunci: Pengembangan Alat Permainan Papan Abjad,KemampuanMembaca
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ABSTRACT

This study aims to develop an Alphabet Board Game Tool to stimulate the ability
to read the beginning that is tested valid and practical. The research object of group
B children in TK IT Islahul Ummah with the subject in the form of alphabet board
games. This development uses the Rowntree development model and formative
evaluation of Tessmer. The technique of collecting data using the walkthrough is
expert review and observation. Calculation of material validity is 87% with very
valid categories, consisting of content validity and construct validity. While the
media validity obtained a percentage of 77% with valid categories consisting of
aspects of design, presentation, and aesthetics. From the results of the expert review
stage validation, the average percentage was 82% with a very valid category. In
the one-to-one evaluation phase, the percentage is 85% with a very practical
category. The small group evaluation stage obtained a percentage of 91% with a
very practical category. To see the practicality of the game, the average percentage
of one to one evaluation and small group evaluation was 88% with a very practical
category. Therefore the alphabet board game tool fulfills the valid and practical
educational game tools, so that it can be used in learning to stimulate the ability to
read the beginning.

Keywords: Development of Alphabet Board Games, Reading Ability
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Bermain merupakan hal yang membuat anak menjadi tertarik mengikuti
kegiatan. Menurut Farhurohman (2017:28) bermain adalah kegiatan utama yang
dijalani anak-anak usia dini setiap hari berupa aktivitas yang dikerjakan. Bermain
bagi seorang anak tidak hanya sekedar mengisi waktu, tetapi media bagi anak
untuk belajar. Menurut Docket yang dikutip oleh Pratiwi (2017:106) bermain
merupakan kebutuhan bagi anak, karena melalui bermain anak akan memperoleh
pengetahuan yang dapat mengembangkan kemampuan dirinya.Pada tahap
perkembangan anak usia dini fungsi bermain berpengaruh besar sekali bagi
perkembangan anak, dengan bermain anak mendapatkan macam-macam
pengalaman yang menyenangkan.

Menurut A’yuni (2018:22) anak usia dini adalah anak yang berusia lahir-6
tahun yang memiliki keunikan. Maka dari itu permainan pada anak usia dini
sangat penting. Dalam memberikan pembelajaran kepada anak sering
menggunakan metode belajar sambil bermain maupun bermain sambil belajar
dengan menggunakan media ataupun alat peraga yang menarik minat anak
sehingga dapat memberikan pembelajaran untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan anak. Menurut Vygotsky yang dikutip oleh Syafitri (2018:197)
permainan adalah suatu kegiatan yang manarik, sehingga bagus untuk
perkembangan kognitif anak.

Perkembangan anak dapat distimulasi dengan alat permainan edukatif.
Menurut Fadilah (2015:56) Alat Permainan Edukatif merupakan bentuk atau alat
permainan yang didalamnya mengandung nilai-nilai pendidikan bagi
pertumbuhan dan perkembangan anak. Media permainan yang digunakan tidak
hanya mengandung pendidikan didalamnya namun menarik bagi anak dalam
memainkannya serta bermanfaat bagi perkembangannya terutama pada
perkembangan bahasa anak. Alat permainan ini mudah dibuat dengan
memanfaatkan bahan-bahan yang ada disekitar anak dan dapat juga diperoleh

dengan cara membeli alat permainan yang ada di pasaran, tetapi karena
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keterbatasan dana dan ketepatan ukuran dan cara bermainnya menjadi kendala .
Oleh karena ini sebagai pendidik diharapkan dapat kreatif serta memiliki inovasi
kreasi yang unik dalam pembuatan permainan yang menarik minat anak.

Pendidikan anak usia dini merupakan hal yang penting dalam menstimulasi
tumbuh dan kembang anak. Anak usia dini perlu diberikan rangsangan agar
aspek-aspek perkembangan pada anak dapat berkembang dengan baik. Menurut
UU RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional Pada Pasal 1
Ayat 14 bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya
pembinaan yang ditujukan kepada anak dimana sejak anak baru lahir sampai
berusia enam tahun dengan cara pendidikan agar dapat membantu anak untuk
tumbuh dan berkembang secara optimal. Anak usia dini berada pada masa golden
age, yaitu masa yang akan menentukan kedewasaan bagi anak dari segi fisik,
mental, dan juga kecerdasannya.

Mengingat pola pikir anak yang bersifat konkret seharusnya dekat dengan
kehidupan sehari-hari sehingga dapat mengembangkan kecerdasan dan daya pikir
anak. Dalam Dapartemen Pendidikan Nasional (2015:2) Taman Kanak-kanak"
adalah salah satu pendidikan untuk anak usia dini jalur pendidikan formal yang
menyelenggarakan program pendidikan bagi anak usia (4-6) tahun. Kemampuan-
kemampuan yang yang perlu dikembangkan yakni kemampuan fisik, kognitif,
bahasa, sosial emosional, konsep diri, kedisiplinan, kemandirian, nilai agama,
moral dan kesenian.

Mengingat betapa pentingnya kemampuan yang perlu dikembangkan salah
satunya adalah aspek bahasa. Aspek bahasa terbagi menjadi beberapa
kemampuan diantaranya adalah kemampuan membaca, menulis, berbicara, dan
menyimak. Pada setiap kegiatan tidak terlepas dari kegiatan membaca karena
anak yang mengalami kesulitan dalam membaca dapat mengalami kesulitan pula
dalam kegiatan pembelajaran lainnya. Oleh karena itu pada anak yang belum
mampu membaca harus diatasi dengan baik. Penggunaan alat bantu berupa alat
permainan papan abjad dapat membantu menstimulasi kemampuan membaca

pada anak.
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Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia nomor 137 tahun
2014 ada beberapa tingkat pencapaian perkembangan anak usia (5-6) tahun yakni
: memiliki pembendaharaan kata; mengenal simbol-simbol untuk persiapan
membaca, menulis, dan berhitung; dan dapat menyusun kalimat sederhana dalam
struktur lengkap. Pada kemampuan keaksaraan, anak sudah mampu menyebutkan
simbol huruf yang dikenalnya, menyebutkan kelompok gambar yang memiliki
bunyi ataupun huruf awalan yang sama dan memahami antara bentuk dan bunyi.

Studi pendahuluan prapenelitian dilakukan dengan pengamatan dan
wawancara di tiga TK yang berbeda yaitu TK Islam Terpadu Menara Fitra, Tk
Islam Al Kautsar dan TK IT Islahul Ummah. Wawancara yang pertama
dilakukan yaitu pada tanggal 1 Desember 2018, di Tk Islam Terpadu Menara Fitra
peneliti melakukan wawancara dengan ibu Fitrianti, dimana mengatakan dalam
kegiatan membaca anak sudah menggunakan alat permainan namun alat
permainanya masih sangat terbatas terutama dalam pembelajaran membaca anak
seperti pohon huruf, puzzle, flipcard, dan papan tulis. Dengan alat permainan
yang masih terbatas membuat kurang fokus sehingga anak-anak bermain sesuai
keinginannya sendiri. Dari analisis kebutuhan, guru benar-benar butuh terhadap
Alat Permainan tersebut.

Selanjutnya wawancara yang dilakukan penulis pada tanggal 4 Desember
2018, di TK Islam Al Kautsar , peneliti melakukan wawancara dengan ibu Dewi
Kartika, dimana dalam kegiatan pembelajaran sudah mengunakan alat permainan
namun alat permainanya hanya sedikit seperti huruf abjad yang di tempel,
flascard dan puzzle huruf. Sehingga anak-anak bermain sesuai keinginanya
sendiri jika anak sudah merasa bosan anak berpindah pada permainan yang
berikutnya dan meninggalkan permainan yang sebelumnya tanpa mengembalikan
ketempat semula.

Selanjutnya hasil wawancara yang dilakukan penulis pada tanggal 19 April
2019, di TK IT Ishalahul Ummah peneliti melakukan wawancara dengan ibu
Reny, dimana permasalahan hampir sama dengan kedua sekolah diatas pada
kegiatan pembelajaran terutama pada kegiatan membaca menggunakan alat

permainan namun persediaanya terbatas. Seperti puzzle huruf , kartu fonik , serta
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maze. Masalah yang terjadi hampir sama dengan sekolah sebelumnya karena
persediaan alat permainan yang terbatas.

Dengan hasil wawancara tersebut, terdapat masalah karena kurangnya
persediaan alat permainan terutama untuk mentimulasi kemampuan membaca
permulaan anak. Berdasarkan kebutuhan anak usia (5-6) tahun, maka peneliti
membuat alat untuk membantu perkembangan bahasa dalam menstimulasi
kemampuan membaca permulaan anak berusia (5-6) tahun yaitu alat permainan
papan abjad.

Alat Permainan papan abjad berupa alat permainan yang terdiri dari papan,
simbol-simbol huruf abjad dan kartu bergambar yang manarik perhatian anak agar
mampu mendukung pada kemampuan membaca permulaan anak yang diajarkan
di kelas dengan cara asik dan menyenangkan seperti belajar sambil bermain
maupun bermain sambil belajar. Penelitian ini berkaitan dengan penelitian yang
telah yang diteliti oleh Hanum, dkk (2017) dengan judul pengenalan abjad pada
anak usia dini melalui media kartu huruf. Pengenalan abjad dapat membantu
dalam pembelajaran membaca anak usia dini. Karena sangat praktis dan menarik
bagi anak, maka dalam hal ini dapat mempermudahkan guru dalam mengajarkan
membaca permulaan kepada anak sejak dini.

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat judul penelitian ini adalah
“Pengembangan Alat Permainan Papan Abjad Untuk Menstimulasi Kemampuan
Permulaan Pada Anak TK Kelompok B”

1.2 Permasalahan Penelitian

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah:

1) Bagaimana mengembangkan alat permainan papan abjad untuk
menstimulasi kemampuan membaca permulaan pada anak kelompok B di

Taman Kanak-kanak yang teruji valid?
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2) Bagaimana mengembangkan alat permainan papan abjad untuk
menstimulasi kemampuan membaca permulaan pada anak kelompok B di

Taman Kanak-kanak yang teruji praktis?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, penelitian ini bertujuan:

1) Mengembangkan alat permainan papan abjad untuk menstimulasi
kemampuan membaca permulaan pada anak kelompok B di Taman Kanak-
kanak yang valid.

2) Mengembangkan alat permainan papan abjad untuk menstimulasi
kemampuan membaca permulaan pada anak kelompok B di Taman Kanak-

kanak yang praktis.
1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua orang. Adapun

diantaranya sebagai berikut:

1) Manfaat bagi anak yakni dapat memberi stimulasi belajar anak dalam
menstimulasi kemampuan membaca permulaan melalui alat permainan
papan abjad.

2) Manfaat bagi guru yakni dapat membantu dalam menyampaikan
pembelajaran membaca permulaan melalui alat permainan edukatif.

3) Manfaat bagi sekolah yakni memberi masukan kepada pihak sekolah untuk
memfasilitasi alat permainan edukatif yang ada disekolah untuk
menstimulasi kemampuan membaca khususnya membaca permulaan pada
anak kelompok B di Taman Kanak-kanak.

4) Manfaat bagi PG PAUD yakni dapat memberi pengetahuan dan wawasan
tentang alat permainan papan abjad pada anak kelompok B di Taman
Kanak-kanak.
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