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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
penerapan pembelajaran menggunakan permainan
kotak alfabet untuk meningkatkan kemampuan
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mengenal huruf pada anak usia 4-5 tahun di
kelompok A di Paud Flamboyan XI. Penelitian ini
merupakan penelitian tindakan kelas. Desain
penelitian menggunakan metode Kemmis dan Mc
Taggart yang dimaksudkan untuk mengatasi
permasalahan yang ada di kelas. Subyek penelitian
yang digunakan adalah siswa kelompok A Paud
Flamboyan XI yang berjumlah 10 siswa. Penelitian
dilakukan dalam dua siklus. Teknik pengumpula
data dalam penelitian mengguna
observasi, dan dokumentasi. Meto
untuk analisis data
kualitatif. Hasil
pelaksanaan
permainan

engamatan p
hasil persen
menjadi 5

terlihat
ebabkan

mengenal
yang kurang
dalam kegiatan
Alphabet Supaya lebi
yang digunakan m
permainan Alphab
mendemostrasikan ba
mengurutkan, dan meng
dan  menceritakan  permainanalphabet = game
kemudian peneliti mengajukan pertanyaan kepada
anak untuk menjawab

Analisa dan Perancangan Game edukasi
untuk anak usia dini yang terdiri dari pengenalan
angka dan huruf merupakan pengembangan dan
pengenalan huruf dan angka untuk anak usia dini.

penggunaan medi

ga anak malas dan pasif
uruf vokal di dalam huruf

Perancangan sistem dilakukan dengan model
waterfall dan bahasa pemodelan menggunakan UML
(United Modelling Language). Implementasi
penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Game
Edukasi Berbasis Android yang sangat bermanfaat
pada kalangan anak usia dini, disamping menempuh
pembelajaran formal di sekolah, anak-anak dapat
belajar sambil bermain dengan menggunakan
aplikasi ini. Anak usia dini antara umur 3—6 tahun
bera dalam masa Golden Periode (Periode
Kee erkembangan otak mereka. Dalam usia
ini, me masa pertumbuhan dan
perkemba sat baik fisik maupun
mental. O lis membuat game
edukasi yan si Android dengan
harapan an g menggunakan
aplikasi p emperoleh
pengetahua a belajar
agar tidak

Pe , babkan
rendahn ia dini
adalah

ujuan bela
maksimal.
Dari feno a peneliti tertarik

untuk menelaah suatu dengan melakukan
elitian tindakan kelas dengan judul “Upaya
ingkatan enalan keaksaraan awal huruf
elal Anak Usia 3-4 Tahun Di PPT

Garu

D

Penelitian tentang meningkatkan kemampuan
mengenal huruf vokal melalui permainanalphabet
game pada anak usia 3-4 tahun di PPT Garuda
Surabaya ini merupakan penelitian tindakan kelas

(classroom  action  research) yang berupaya
memberikan gambaran secara sistematis dan akurat,
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serta dapat mengungkapkan adanya peningkatan
kemampuan mengenal huruf vokal pada anak melalui
bermainalphabet gamedi PPT Garuda.

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah
penelitian yang dilakukan oleh guru di dalam
kelasnya sendiri melalui refleksi diri, dengan tujuan
untuk memperbaiki kinerjanya seagai guru, sehingga

hasil belajar anak akan meningkat. Karena
mengumpulkan data dalam bentuk angka da‘

memberi penafsiran terhadap hasilnya sehin
penelitian bukan pendapat peneliti
ciri dari gejala yang diteliti.

roa has
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berbagai “a
mulai dari
terhadap ti

yang
indakan-ti
ualitas,
pro
aksara awal di PP

a, peneliti dap
merasakan-hasil de ang telah direncakan,
bila tindakai pada respoden maka
responden dapat merasakan hasil tindakan dari

masalah yang ada
pembelajaran akan me

HASIL DAN PEMBA
Pra-siklus merupakan tahap pertama yang

dilakukan  sebelum melaksanakan penelitian
tindakan kelas. Pra-siklus ini dilakukan selama tiga
hari yang dimulai sejak tanggal 3-7 Desember 2024
dengan tujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan
mengenal keaksaraan huruf vokal dengan cara
mengajak anak melakukan kegiatan
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permainanalphabet gamedengan tujuan untuk dapat
mengenal huruf vokal menggunakan alat maupun
media pembelajaran yang ada di sekolah.

Hasil dari Pra-siklus menunjukkan bahwa
kemampuan mengenal keaksaraan awal dalam huruf
vokal pada anak usia 3-4 tahun masih tergolong
rendah dan belum berkembang sesuai sengan tahapan
usianya. Hasil dari pra-siklus tersebut dijelaskan
dalam rincian indikator sebagai berikut:

a. ebutkan huruf vokal

pra-siklus  yang telah dilakukan
ditemuk : anak yang kesulitan dalam
berekspre f vokal saat guru
meminta a serta menyebutkan

masing-mas
dan belum

b.

Padze ebutkan,
masih ada oy ebutkan
benda se huruf
yang ad i babkan
kareng
meny
berg

dala
seriasi dan se

kuran, pada kegiatan ini
anak belum dapa data dengan baik
yang mengakibatka juga belum dapat
jikan datajdalam tabel dan melakukan proses
data yang sudah dianalisis.
asil observasi pra-siklus di atas
ahwa kemampuan mengenal
huruf vokal pada anak usia 3-
4 tahun di PPT Garuda yang masih tergolong rendah
dengan presentasi terdapat 40% anak dengan
kategori dapat menyebutkan huruf vokal . Dan pada
presentasi menyebutkan huruf vokal terdapat 40%
anak. Sedangkan presentasi mengurutkan huruf
vokal secara benar hanya 20% anak. Dengan
demikian Anak-anak masih membutuhkan bantuan
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eksternal salah satunya yaitu media dan permainan
yang menarik guna memaksimalkan kemampuan
mengenal keaksaraan awal dalam huruf vokal, untuk
itu peneliti menggunakan alphabet game sebagai
media meningkatkan = kemampuan mengenal
keaksaraan awal dalam huruf vokal anak usia 3-4
tahun. Di bawah ini merupakan grafik yang
menunjukkan hasil observasi pra-siklus.
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anak usia h tercapai.
Sesuai denga embangannya anak usia 3-
4 tahun mampu araan awal dalam
anak belum mengalami huruf vokal. Terliha

d yaitu:

mengena huruf vokal, da
10 anak ada9 dah memenuhi target
ketuntasan seda
ketuntasan. Hal ini dis
yang lambat, sehingga
khusus pada 1 anak ter
tua untuk mendamping

asil penelitian yang

aktivitas guru dalam proses
dengan peningkatan aktivitas
n ketika guru menyampaikan
Dalam  kemampuan n dan aturan bermain dan
dalam huruf vokalpada memberi contoh cara menggunakan media alphabet
berhasil karena sudah memenuhi kriteria ketuntasan. game dengan espresif anak menjadi paham dan
mengerti sehingga kemampuan kognitif anak dalam
mengenal keaksaraan awal dalam huruf vokal
meningkat.
2. Kemampuan mengenal keaksaraan awal dalam
huruf vokal pada siklus I dari 10 anak hanya 6 anak
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yang sesuai harapan dan meningkat pada siklus II
menjadi 9 anak yang sesuai harapan. Hal ini
dikarenakan dalam mengenalkan huruf vokal melalui
media alphabet game menarik bagi anak sehingga
antusia dan kemampuan mengenal keaksaraan awal
dalam huruf vokal berkembang secara optimal.
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