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ABSTRAK

Flashcard Alfabet adalah media pembelajaran berupa alat permainaka&d(APE) yang bertujuan untuk
membantu anak usia dini dalam belajar menghafalflAiZ, menyusun kata dan juga dapat mengetahunavar
warna. Permainan ini dirancang untuk melatih mitbalus pada siswa PAUD. Penelitian ini menggunakan
jenis Dekriptif dengan pendekatan Kualitatif, Tékmiengumpulan data dalam penelitian ini adalah deng
metode observasi dan wawancara. Penelitian inkalan di TK HANGTUAH 9 yang berlokasi di Jl.Mess
Ampel Ujung, Kec. Semampir, Kota Surabaya. Subyallerd penelitian ini adalah seluruh siswa kelas TK A
Hangtuah 9 berusia 5 tahun. Hasil dari penelitiaituysetelah peneliti melakukgercobaan selama 3 kali
berturut-turut dalam 2 hari pada saat jam pelajaekolah, dengan waktu yang sama pada hari perdama
kedua dengan menggunak&h ASHCARD ALFABET yang peneliti buat dan diperoleh hasienunjukkan
bahwa subjek mengalami peningkatan dalam kemampuanghafal huruf A-Z, membedakan warna,
Menyusun kata, serta motorik halus subjek juga naéknb

Kata Kunci: Alat Permainan Edukatif, Kemampuan menghafal huruf A-Z, kemampuan Menyusun kata,
kemampuan membedakan warna, motorik halus

ABSTRACT

FLASHCARD ALFABET is a learning medium in the forofian educational game tool (APE) that aims to help
early childhood in learning to memorize letters Ae@dmpose words and also be able to know colors.géime

is designed to train fine motor skills in preschatlidents. This research uses a Descriptive typle avi
Qualitative approach, the data collection techniigughis study is by observation and interview noelth This
research was conducted at HANGTUAH 9 Kindergarterated on Jl.Mess Ampel Ujung, Semampir District,
Surabaya City. The subjects in this study werestaltlents of TK A Hangtuah 9 class aged 5 years.résdts

of the study, namely after the researchers conduekperiments for 3 consecutive times in 2 daysndu
school class hours, with the same time on the dinst second days using the ALPHABET FLASHCARD that
the researcher made and obtained the results shivaethe subjects experienced an improvementaratility

to memorize the letters A-Z, distinguish colorsnp@pmse words, and the subject's fine k motori Elgwoved.

Keywords: Educational Game Tools, Ability to memorize letters A-Z, ability to Compose words, ability to
distinguish colors, fine motor.
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PENDAHULUAN

Belajar sambil bermain merupakan konsep kegiatag yipakai di PAUD. Mengajari
anak di PAUD untuk memngembangkan kemampuan mempacajuga menggunakan
konsep belajar sambil bermain. Mengajarkan anak laem tidak lepas dari pengenalan
suatu symbol yaitu huruf. Anak mampu membaca apafibmpu menyebutkan huruf
ataupun melafalkan rangkaian huruf yang menjadi Ketimantara, 2019).

Huruf dan kata merupakan sesuatu yang abstrak dnaak-anak, sehingga untuk
mengenalkannya harus membuatnya menjadi lebih kehglengan mengasosiasikan pada
hal-hal yang mudah diingat oleh anak. Oleh karanperlu adanya media untuk memberikan
fasilitas kepada anak untuk memudahkan belajar raeanbdengan memperhatikan
karakteristik anak yang suka bermain. Berdasarkamakkeristik dan konsep belajar anak
PAUD yang memakai konsep belajar sambil bermainamaktuk membantu memudahkan
siswa belajar membaca adalah dengan menggunakaa yatl dengan menggunakan alat
permainan edukatif (Nasirun, 2021).

Alat Permainan Edukatif (APE) adalah segala alau abentuk permainan yang
mengandung nilai pendidikan bagi tumbuh kembangk.amdat permainan edukatif
dirancang khusus untuk tujuan pendidikan. Alat @@nan edukatif adalah alat permainan
yang dirancang secara khusus untuk kepentinganidiead dalam hal meningkatkan
pengetahuan dan pemahaman anak. Alat permainanatddidebagai sarana untuk
memperoleh pengetahuan dan dapat digunakan seegher belajar (Widayati, 2021).

Perbedaan alat permainan edukatif dengan mainas tgllihat berdasarkan pernyataan
yang diungkapkan diatas. Alat permainan yang daagcsecara khusus untuk kepentingan
pendidikan dalam hal peningkatan pengetahuan daaleman anak disebut Alat Permainan
Edukatif. Banyak alat permainan yang dijual danebtlar di toko, namun apabila alat
permainan tersebut tidak dirancang secara khususk kepentingan pendidikan dan tidak
mampu meningkatkan pengetahuan dan pemahaman lsliadda. alat permainan tersebut
belum mampu dikatakan sebagai alat permainan ati(idatdiyanti, 2019).

Media belajara pada anak usia dini umumnya merupaksd permainan yang berguna
untuk memudahkan siswa memahami sesuatu yang nmungkit atau hal-hal yang
kompleks. Pernyataan tersebut dapat dikatakan bahedia belajar untuk anak usia dini
adalah alat permainan yang berguna untuk memudabisave belajar, dapat dikatakan
bahwa alat permainan edukatif merupakan alat peanayang dirancang sehingga alat
permainan tersebut memiliki nilai dan indikator @ghi media belajar anak usia dini. berguna
untuk memudahkan siswa belajar. Media yang sesergah karakteristik anak usia dini
merupakan suatu media permainan yang dikenal sehlatjpermainan edukatif.

Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu gapgt digunakan sebagai sarana
atau peralatan untuk bermain yang mengandung p#aididikan (edukatif) dan dapat
mengembangkan semua kemampuan anak Sebagai peralatak bermain yang
mengandung nilai pendidikan, alat permainan edukettus memperhatikan aspek-aspek
yang dapat dikembangkan dengan bermain menggunaleanpermainan edukatif. Alat
permainan edukatif harus memiliki nilai pendidikantuk membelajarkan siswa sehingga
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ketika anak bermain dengan menggunakan alat peamagdukatif dapat mengembangkan
aspek-aspek perkembangan anak mulai dari aspekitikogfiektif, maupun psikomotor
(Yanthi, 2020).

Berdasarkan hal diatas mendorong peneliti mencaptakbuah alat permainan edukatif
yang ditujukan untuk membantu anak usia dini daldmlajar menghafal huruf A-Z,
Menyusun kata dan mengetahui warna-warna. Permamgaga dirancang untuk melatih
motorik halus pada siswa PAUD, Permainan edukatifkami beri namd FLASHCARD
ALFABET" . Dengan bahan dasar dari kertas buffalo tebah puathg berisikan huruf-huruf
dengan berbagai macam warna dan sterefoam sel@ganéuk menyusun huruf tersebut.
diharapkan agar siswa dapat menghafal dengan gz dapat Menyusun kata dengan
baik sesuai urutan juga dapat mengenal warna-whangan jelas dan benar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian DesKrigengan pendekatan kualitatif.
menurut Walidin & Tabrani (2015) penelitian kudiitadalah suatu proses penelitian untuk
memahami fenomena-fenomena manusia atau sosiahmlengnciptakan gambaran yang
menyeluruh dan kompleks yang dapat disajikan derkgaa-kata, melaporkan pandangan
terinci yang diperoleh dari sumber informan, saitlkukan dalam latar setting yang
alamiah. Menurut Nazir (2014, him. 43) metode péaal deskriptif adalah suatu metode
dalam meneliti status sekelompok manusia, suatekpbguatu kondisi, suatu sistem
pemikiran, ataupun suatu kelas peristiwa pada re@lsarang dengan tujuan untuk membuat
deskripsi, gambaran atau lukisan secara sistenfiakisial dan akurat mengenai fakta-fakta,
sifat-sifat serta hubungan antarfenomena yangligikse

Penelitian dilakukuan di TK HANGTUAH 9 Surabayandan subyek seluruh siswa
kelas TK A yang berusia 5 Tahun. Teknik pengumpuwata pada penelitian ini dengan
menggunakan metode Observasi dan Wawancara, dimar@sumber dalam metode
wawancara adalah guru wali kelas TK A, dan subyeseovasi adalah seluruh siswa TK
HANHTUAH khususnya kelas TK A.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil penelitian di TK HANGTUAH 9 Surabaya ,imeneliti melakukan sebuah
percobaan menggunaka Alat Permaina Edukatif (ARBYysudah dibuat. Diketahui hasil
sebagai berikut :

A. Uji Cobal
Hari/Tanggal : 12 April 2022 Waktu 09:00 - 10:00
Subjek : Murid kelas TK A Hangtuah 9 Shaga
Hasil . Siswa dapat dengan baik mengikutirukgi pembimbing untuk

menjalankan alat permainan edukatif yang diberikavgl percobaan memang tidak bisa
kondusif, karena yang kami bawa hanya satu alat wajuk dicobakan, ternyata siswa
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dengan sangat antusias mengikuti intruksi dan rterhan alat permainan dengan

semangat\
B. Uji coba 2
Hari/Tanggal : 19 Mei 2022
Waktu : 09:00-10:00
Subjek . Siswa kelas TK A Hangtuah 9 sayab
Hasil . Alat permainan edukatif ditambahnjadi 3, karena dikelas sistemnya

kelompok dan ada 3 kelompok. Setiap kelompok meatitap 1 alat permainan tersebut
dan digunakan bersama sama, hasil dari uji cobaséebih memuaskan dan berjalan
dengan lancar, karena siswa ada yang masih ingaangg intruksi dan prosedur
penggunaan alat permainan tersebut.

Berdasarkan dari hasil uji coba diatas peneliti andrkesimpulan bahwasannya, Siswa
yang terlibat sebagai subjek tersebut dapat metigdan menjalankan bermain sambil
belajar dengan media yang sudah peneliti buat aelngi& dan bersemangat. Serta juga dapat
menambah kemampuan dalam menghfal huruf Alfabgtddenyusun kata, dan juga dapat
mengenal warna-warna dengan baik dan benar.

Pengembangan alat permainan edukatif memberikaih yasy cukup memuaskan.
Seluruh peserta didik dapat mengikuti instruksi daamhan dari guru. Banyak siswa yang
antusias dan semangat berpastisipasi dalam pemnkéneas pintar. Pelaksanaan permainan
kertas pintar sesuai dengan rencana yang telamcding, dimana para peserta dapat
menyurun huruf berdasarkan kata yang disebutkdnguleu. Tindakan ini berhasil membuat
anak lebih lancar mengenal huruf dan memudahkaekaanenyusun huruf-huruf tersebut
sesuai dengan kata yang disebutkan.

Peningkatan menyusun huruf yang diperoleh anakiyaiik lebih lancar mengenal
huruf, menyusun huruf menjadi kata, anak lebihfadktilam menyusun huruf, anak lebih
mandiri untuk menyusun huruf, dan ketepatan andkndanenyusun huruf juga jauh lebih
baik. Kegiatan ini tidak hanya membuat anak mengih paham, namun interaksi mereka
dengan teman sebaya dengan baik karena adanyaakegauntuk melakukan permainan
pintar.

Kemampuan membaca anak usia dini masih sangattasrblembaca merupakan
sebuah proses yang kompleks. Proses membaca yarmgeks yaitu setiap aspek yang ada
selama proses membaca itu bekerja. Ada Delapark aspeg bekerja ketika seseorang
sedang membaca, yaitu aspek sensori, persepsgrsgél(tata urutan kerja), pengalaman
berpikir, belajar, asosiasi, dan afeksi. Berdasap@kembangan anak usia dini, yang mana
anak usia dini termasuk dalam tahapan perkembatgjaap pra operasional yaitu fisik
motorik anak berkembang dan tumbuh dengan cepd& parkembangan emosional,
intelektual, bahasa maupun moral, maka sangatngeniengajarkan anak untuk membaca,
melihat aspek yang bekerja ketika seseorang memibagdéu kompleks. Anak usia dini
biasanya belum mampu membaca dengan lancar sehiladgya mendidik anak membaca
perlu dieja dalam mengenalkan kata-kata alat pew@mnaiedukatif yang dikembangkan
(Hasanah, 2019).
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Masa kanak-kanak yang dominan dengan kegiatan bemagat difasilitasi dengan
alat permainan edukatif. Selain untuk meningkatkemampuan membaca tahap awal untuk
anak dengan menggunakan alat permainan eduka#f nugmpu memberikan kesenangan
untuk anak dari karakteristik anak yang lebih kpada kegiatan bermain. hadiah anak sejak
dini untuk membaca sudah dikembangkan di PAUD. Asradkk belajar mengenali huruf dan
angka sejak di PAUD yang dikembangkan dalam perlamgén di aspek keaksaraan. Usaha
membelajarkan anak sejak dini sangat penting unteknbiasakan anak terbiasa membaca.
Belajar membaca di PAUD diawali dengan pengenalaaft{Jazariyah, 2019).

Mengajari anak membaca tidak boleh dipaksakan kakemampuan anak berbeda-
beda sehingga perlu difasilitasi dan diberi moiivaguk membantu anak belajar membaca.
Kehadiran alat permainan edukatif digunakan sebfagditas untuk membantu anak belajar
membaca. Kemampuan membaca anak usia dini masimdahap awal sehingga langkah
awal untuk memberikan pengajarannya adalah dengamgetahui minat baca anak. Peran
guru dalam proses membaca antara lain menciptakagafaman yang memperkenalkan,
memelihara, atau memperluas kemampuan membaca ankk memahami teks.
Peningkatan kemampuan membaca usia dini dapatuddakdengan beberapa pendekatan
untuk meningkatkan kemampuan membaca (Jazariyd®)20

Pendekatan untuk mengajar abjad kepada anak usiadidntaranya adalah: huruf
dalam tema, huruf dalam nama, huruf dari pekan.

1. Huruf di dalam sebuah tema. Dalam mengajarkan abgdiasarkan tema dengan
mengelompokkan yang memiliki awalan kata yang sama.

2. Huruf di dalam nama. Mengajar abjad dengan mendgumaama anak-anak merupakan
salahsatu pendekatan yang lebih bermakna untuk anak

3. Huruf dari pekan. Pendekatan huruf dari pekan difkan Kkreativitas guru untuk
menonjolkan benda-benda, nama-nama dan kegiataaté&egang dimulai dengan huruf
yang akan diajarkan dalam kegiatan belajar.

Ketiga pendekatan tersebut sebagai keinginan pemnsiiuk mengembangkan alat
permainan edukatif sebagai alat untuk memberikanuiis belajar membaca bagi anak
menggunakan alat permainan edukatif kertas pinp@rmainan edukatif pohon kata.
Pendekatan-pendekatan dilakukan dengan beberagggauatuk memberikan stimulus kepada
anak untuk belajar membaca guna mengembangkanspatiain kemampuan melihat minat
anak (Aurumajeda, 2021).

Pengembangan alat permainan edukatif memberikaih yeasy cukup memuaskan.
Seluruh peserta didik dapat mengikuti instruksi dasmhan dari guru. Banyak siswa yang
antusias dan semangat berpastisipasi dalam pemkgntas pintar. Pelaksanaan permainan
kertas pintar sesuai dengan rencana yang telamcding, dimana para peserta dapat
menyurun huruf berdasarkan kata yang disebutkdnguleu. Tindakan ini berhasil membuat
anak lebih lancar mengenal huruf dan memudahkaekaanenyusun huruf-huruf tersebut
sesuai dengan kata yang disebutkan.

Peningkatan menyusun huruf yang diperoleh anakiyaiigk lebih lancar mengenal
huruf, menyusun huruf menjadi kata, anak lebihfadtilam menyusun huruf, anak lebih
mandiri untuk menyusun huruf, dan ketepatan andndanenyusun huruf juga jauh lebih
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baik. Kegiatan ini tidak hanya membuat anak mengih paham, namun interaksi mereka
dengan teman sebaya dengan baik karena adanyaakegauntuk melakukan permainan
pintar.

KESIMPULAN

Dapat ditarik kesimpulan bahwa, Pendidikan ana& dsii (PAUD) merupakan sarana
pendidikan untuk mengembangkan perilaku dan kemamgasar pada anak secara optimal.
Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 mekatabahwa Pendidikan Anak Usia
Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang ukia kepada anak sejak lahir sampai
dengan enam tahun yang dilakukan dengan memberi&agsangan pendidikan untuk
membantu tumbuh kembang jasmani dan rohani agak amamiliki kesiapan. dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut. Untuk dapat mgkatkan pembelajaran maka perlunya
media sebagai sarana yang baik bagi pembelajaransgadlerhana dan bermakna.

Dalam penelitian ini menggunakan Alat Permainan katti (APE) yang bertujuan
untuk dapat menghafal huruf Alfabet, Menyusun kdta mengenal berbagai warna-warna.
Alat permainan ini di namai dengan “FLASHCARD ALFEB” dimana prosedur
permainanya yaitu sebagai berikut :

* Menjelaskan kepada anak cara bermain dimana peamama yaitu menyusun huruf
sesuai kata yang diberikan

* Anak-anak dibagi menjadi 3 kelompok

 Memberikan 1 kata yang kemudian anak-anak dibektwantuk menyusun 1 kata
tersebut dan diberikan kesempatan siapa yang benatik maju ke depan
menyebutkan huruf apa saja dari 1 kata yang dikehuersebut

o Dari situ bisa diketahui siapa saja yang sudah nfalilan masih bingung untuk
memahami huruf abjad

Saran

Peneliti mengajukan saran yang dapat bermanfadt geEgngkatan kemampuan motorik
halus pada anak, meningkatkan pengetahuan dasaf ¢ian warna melalui APE yang
peneliti buat yaitu “FLASHCARD ALFABET”. Agar dapahenambah media pembelajaran
yang sederhana untuk anak usia dini dan juga nmeaaak untuk semangat belajar.
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