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ABSTRAK 

Kemampuan keaksaraan awal merupakan salah satu aspek perkembangan bahasa anak usia dini. Kemampuan keaksaraan awal 

merupakan kemampuan anak mengenali huruf sebagai kemampuan dasar yang harus dikuasai anak untuk membaca dan 

menulis. Perkembangan kemampuan keaksaraan awal pada pendidikan anak usia dini dapat ditingkatkan melalui media 

pembelajaran aplikasi permainan ABC Kids, sehingga penelitian ini memiliki tujuan untuk meningkatkan kemampuan 

keaksaraan awal anak usia 5-6 di TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar. Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan 

Kelas. teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik 

uji validiras yang digunakan yakni teknik analisis data kualitatif dan teknik analisis data kuantitatif. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa nilai ketuntasan belajar pada penelitian ini meningkat mulai dari pratindakan sebesar 43% lalu dilanjutkan 

siklus I sebesar 69% dan siklus II sebesar 85%. Berdasarkan penjelasan data diatas dapat ditarik kesimpulan penggunaan media 

pembelajaran aplikasi permainan ABC Kids dapat meningkatkan kemampuan keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun di TK Al-

Amaanah 1 Jaten Karanganyar 

Kata Kunci: ABC Kids; kemampuan keaksaraan awal 

 

 

ABSTRACT 

Early literacy skills are one aspect of early childhood language development. Early literacy skills are a child's ability to 

recognize letters as a basic skill that children must master to read and write. The development of early literacy skills in early 

childhood education can be improved through the learning media of the ABC Kids game, so this research aims to improve the 

early literacy skills of children aged 5-6 at Kindergarten Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar. This research uses the type of 

Classroom Action Research. Data collection techniques used in this research were observation, interviews and documentation. 

The validity test techniques used are qualitative data analysis techniques and quantitative data analysis techniques. The 

research results showed that the learning completeness score in this study increased starting from pre-action by 43%, then 

continued with cycle I by 69% and cycle II by 85%. Based on the explanation of the data above, it can be concluded that the 

use of learning media, the ABC Kids game application, can improve the early literacy skills of children aged 5-6 years at Al-

Amaanah 1 Kindergarten, Jaten Karanganyar. 

Keywords: ABC Kids; early literacy skills 

 

 

PENDAHULUAN 

Berdasarkan Undang-undang Nomor 20 tahun 2003 menjelaskan bahwa 

pendidikan anak usia dini merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada 

anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan melalui pemberian 

rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 

rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.  

Pendidikan anak usia dini adalah salah satu penyelenggaraan pendidikan yang 

menitikberatkan pada peletakan dasar kearah pertumbuhan dan perkembangan fisik, 

kecerdasan, sosio emosional, bahasa dan komunikasi, sesuai dengan tahap-tahap 

perkembangan yang dilalui oleh anak udia dini (Depdiknas, 2002).  
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Salah satu perkembangan anak yang penting dikembangkan menurut penjelasan 

diatas adalah perkembangan bahasa. Pada Permendikbud No 137 Tahun 2014 pasal 10 

(5) dijelaskan bahwa Bahasa sebagaimana yang dimaksud pada ayat 1 terdiri atas : 1) 

Memahami bahasa reseptif, mencakup kemampuan memahami cerita, perintah, aturan, 

menyenangi dan menghargai bacaan ; 2) Mengekspresikan bahasa, mencakup 

kemampuan bertanya, menjawab pertanyaan, berkomunikasi secara lisan, menceritakan 

kembali yang diketahui, belajar bahasa pragmatic, mengekspresikan perasaan, ide dan 

keinginan dalam bentuk coretan ; dan 3) Keaksaraan mencakup pemahaman terhadap 

hubungan bentuk dan bunyi huruf, meniru bentuk huruf, serta memahami kata dalam 

cerita. Kemampuan menyusun kalimat dan mengenal tulisan sederhana merupakan 

beberapa pengembangan dalam keaksaraan awal anak usia dini. Kemampuan 

keaksaraan awal ini harus dikembangan dengan baik di PAUD agar anak mampu 

menguasai kemampuan menggunakan keaksaraan atau membaca dan menulis sebelum 

anak belajar cara membaca dan menulis. 

Lingkup perkembangan kemampuan keaksaraan awal diantaranya : 1) 

menyebutkan simbol-simbol huruf, 2) mengenal suara, 3) mengenal huruf awal dari 

nama benda disekitar, 4) menyebutkan kelompok gambar yang memiliki bunti atau 

huruf yang sama, 5) membaca nama sendiri (Haryanti & Tejaningrum, 2020). 

Pengenalan simbol-simbol huruf mencakup pengenalan huruf kapital dan huruf kecil. 

Pengenalan huruf kapital dan huruf kecil pada anak dapat dilakukan bersamaan karena 

mereka dapat menemukan keduanya dilingkungan (Dhieni et al., 2021). Tahap 

perkembangan keaksaraan menurut Permendikbud No 137 Tahun 2014 diantaranya : 1) 

menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal, 2) mengenal suara huruf dari nama 

benda-benda yang ada disekitar, 3) menyebutkan kelompok gambar yang memiliki 

bunyi/huruf awal yang sama, 4) memahami hubungan antar bunyi dan bentuk huruf, 5) 

membaca nama sendiri, 6) menuliskan nama sendiri, 7) memahami arti kata dalam 

cerita.  

Penelitian ini akan membahas mengenai kemampuan keaksaraan awal yaitu 

bagaimana meningkatkan kemampuan keaksaraan awal melalui penggunaan aplikasi 

permainan ABC Kids yang merupakan salah satu alternatif media pembelajaran yang 

dapat dilakukan oleh guru disekolah untuk mengembangkan kemampuan keaksaraan 

awal khususnya anak kelompok B yaitu anak usia 5-6 tahun. Oleh karena itu, pada usia 

5-6 tahun sangat tepat untuk meningkatkan kemampuan keaksaraan awal anak melalui 

aplikasi permainan ABC Kids agar kemampuan keaksaraan awal anak lebih meningkat. 

Peningkatkan kemampuan keaksaraan awal anak kelompok B yaitu anak usia 5-6 tahun 

sangat penting sebagai modal awal yang dibutuhkan pada jenjang pendidikan 

selanjutnya.  

Aplikasi permainan ABC Kids dapat dijadikan media pembelajaran bagi anak. 

Aplikasi permainan ABC Kids ini dapat diunduh melalui smartphone/tablet yang 

dimiliki oleh orang tua dan guru. Aplikasi Permainan ABC Kids rancangan RV APP 

Studios ini menampilkan serangkaian permainan untuk membantu anak mengenali 

bentuk huruf dan mencocokkan huruf kecil dan huruf kapital. Fitur yang terdapat pada 

aplikasi permainan ini diantaranya, : 1) menulis huruf kapital dan huruf kecil, 2) 

mencocokkan huruf dan mengenal huruf pada kata, 3) menghubungkan huruf kapital 

dan huruf kecil, 4) mencocokkan huruf, 5) mencari huruf yang sama pada kartu, 6) 

memilih huruf sesuai urutan abjad. Namun pada penelitian ini hanya menggunakan 4 

fitur yaitu menulis huruf kapital dan huruf kecil, mencocokkan huruf, mencocokkan 

huruf kapital, dan menghubungkan huruf kapital dan huruf kecil.  

Keunggulan aplikasi permainan ABC Kids adalah kemudahan penggunaan 
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aplikasi permainan, kemudahan penyampaian pesan pada anak, pengenalan simbol 

dapat dikenali dengan mudah oleh anak, serta dapat dimainkan secara offline dan tidak 

memerlukan pembelian dalam aplikasi.  

Kontras dengan penjelasan diatas, kemampuan keaksaraan awal khususnya 

dalam mengenal simbol telah dilakukan oleh peneliti terhadap 14 anak di TK Al-

Amaanah 1 Jaten Karanganyar, permasalahan yang dilihat oleh peneliti pada anak 

kelompok B2 yang berusia 5-6 tahun yaitu anak-anak masih belum optimal dalam 

mengenal simbol huruf, menyebutkan huruf awal dari nama benda, dan mengenal huruf 

kapital dan huruf kecil. Peneliti mengamati dari tiga indikator yaitu menyebutkan 

simbol-simbol huruf yang dikenal, menyebutkan huruf awal dari nama benda, 

mencocokkan huruf kapital dan huruf kecil. Ketiga indikator tersebut terdapat 7 anak 

belum tuntas dalam menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal, 9 anak belum 

tuntas dalam menyebutkan huruf awal dari nama benda, dan 9 anak belum tuntas dalam 

mencocokka  huruf kapital dan huruf kecil. Tingkat capaian indikator yang dimaksud 

diantaranya meliputi Belum Berkembang (BB), Mulai Berkembang (MB), Berkembang 

Sesuai Harapan (BSH), dan Berkembang Sangat Baik (BSB).  

Pada materi mengenal simbol-simbol huruf yang dikenal, anak masih sering 

terbalik dengan simbol huruf yang memiliki bentuk atau suara huruf yang sama. 

Selanjutnya materi menyebutkan huruf awal dari nama benda, anak dapat membaca 

keseluruhan kata namun anak masih belum bisa menyebutkan huruf awal dari nama 

benda yang diperlihatkan. Materi mencocokan huruf kapital dan huruf kecil, anak hanya 

mengenal masing-masing jenis huruf saja, misalnya anak hanya mengetahui huruf besar 

Q tapi tidak mengetahui bentuk huruf kecilnya.  

Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Erisa Adyati Rahmasari dan Dzuha 

Hening Yanuarsari dengan judul “Kajian Usability dalam Konsep Dasar User 

Experience Pada Game “Abc Kids-Tracing And Phonics” Sebagai Media Edukasi 

Universal Untuk Anak” menjelaskan hasil penelitiannya bahwa aplikasi permainan 

ABC Kids dapat digunakan sebagai media edukasi untuk anak usia dini.  

Berdasarkan permasalahan diatas, mengenai belum optimalnya kemampuan 

keaksaraan awal, sehingga dibutuhkan pengemasan media yang menarik. Media 

pembelajaran yang digunakan yakni aplikasi permainan ABC Kids. Media pembelajaran 

aplikasi permainan ABC Kids belum pernah digunakan di TK Al-Amaanah 1 Jaten 

Karanganyar. Oleh karena itu, penelitian ini diberi judul “Meningkatan Kemampuan 

Keaksaraan Awal Melalui Penggunaan Aplikasi Permainan ABC Kids Di Kelompok B2 

Tk Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar Tahun 2022/2023”.  

Pemahaman Kemampuan Keaksaraan Awal. 

Permendikbud No 137 Tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Anak 

Usia Dini menyebutkan salah satu kemampuan anak usia dini adalah kemampuan 

bahasa yang meliputi keaksaraan yaitu perkembangan anak mencakup pemahaman 

terhadap hubungan bentuk dan bunyi huruf, serta memahami arti kata dalam cerita. 

Perkembangan keaksaraan awal anak dimulai dari anak lahir dan berlanjut sampai anak 

masuk sekolah. Kemampuan keaksaraan awal adalah keterampilan dasar dan 

pengetahuan yang anak butuhkan untuk mengembangkan kemampuan membaca dan 

menulis (Ihmeideh & Al-Maadadi, 2020). Keaksaraan merupakan kemampuan anak 

yang sangat mendasar dalam pengenalan huruf vokal maupun konsonan, membaca dan 

menulis (Mandasari et al., 2021).  

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

keaksaraan awal adalah kemampuan yang melibatkan pengenalan huruf, membaca, 

menulis, dan mendengarkan yang dapat dikembangkan di sekolah, di rumah, maupun 
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masyarakat melalui berbagai media dan kegiatan pembelajaran.  

Pemahaman Aplikasi Permainan ABC Kids 

Aplikasi ABC Kids merupakan permainan berbasis android yang dikembangkan 

oleh RV AppStudios yang terdaftar sebagai kategori game pendidikan atau game 

edukatif. Aplikasi permainan ini menampilkan serangkaian permainan menjiplak untuk 

membantu anak mengenali bentuk huruf, mengaitkan dengan bunyi, menggunakan 

pengetahuan alfabet mereka untuk digunakan dalam latihan mencocokkan.  

Permainan ini menyuguhkan enam materi yaitu : 1) menulis huruf besar dan 

huruf kecil, 2) mencocokkan huruf dan mengenal huruf pada kata, 3) menghubungkan 

huruf besar dan huruf kecil, 4) mencocokkan huruf, 5) mencari huruf yang sama pada 

kartu, 6) memilih huruf sesuai urutan abjad. Pada aplikasi ini juga menyediakan 

worksheet dan coloring pages yang bisa diunduh secara gratis dan dapat dicetak untuk 

pembelajaran anak.   

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunaan pendekatan PTK (Penelitian Tindakan Kelas). 

prosedur dalam penelitian ini menggunakan model penelitian tindakan kelas yang 

dikembangkan oleh Kemmis dan Mc Taggart, terdiri dari perencanaan, tindakan, 

observasi, dan refleksi dalam suatu sistem spiral (Sukardi, 2019). Peneliti bertindak 

secara langsung mulai dari awal sampai akhir.  

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, unjuk 

kerja, dan dokumentasi. Data yang diperoleh dari observasi adalah sata yang dilihat, 

didengar, dan dipahami oleh peneliti. Wawancara dilakukan kepada Guru kelas B2 TK 

Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar. Unjuk kerja diperoleh melalui hasil pengamatan 

pada berbagai tugas yang dilakukan anak. Dokumentasi dalam penelitian ini berupa 

foto. 

Kisi-kisi instrumen yang menjelaskan bahwa peningkatan kemampuan 

keaksaraan awal anak dalam menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal, 

menyebutkan huruf awal dari nama benda, mencocokkan huruf kapital dan huruf kecil. 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis data kuantitatif dan kualitatif. 

Analisis data kuantitatif diperoleh dari hasil perbandingan antar siklus baik sebelum dan 

sesudah dilakukan tindakan. Analisis data kualitatif diperoleh melalui observasi dan 

wawancara selama penelitian. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peningkatkan Kemampuan Keaksaraan Awal Melalui Aplikasi Permainan ABC 

Kids dilaksanakan di Kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar Tahun Ajaran 

2022/2023. 

Pra Tindakan 

Pengambilan data pratindakan dilakukan peneliti untuk mengetahui kemampuan 

keaksaraan awal pada Kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar sebelum 

diterapkannya media pembelajaran aplikasi permainan ABC Kids dalam meningkatkan 

kemampuan keaksaraan awal anak kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar. 

Kegiatan pratindakan dilaksanakan dengan menggunakan kegiatan membaca papan 

huruf dan menirukan tulisan “gunung meletus”, sedangkan lembar kerja digunakan untuk 

mengukur tingkat kemampuan anak dalam menyebutkan simbol huruf yang dikenal, 

menyebutkan huruf awal dari nama benda, dan mencocokkan huruf kapital dan huruf kecil. 

Berikut adalah grafik penilaian unjuk kerja pratindakan kemampuan keaksaraan awal 

Kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar :  
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Tabel 1. Hasil Data Penilaian Pra Tindakan 
Indikator Jumlah 

anak 

Jumlah 

anak 

tuntas 

Presentase 

MSH 14 7 50% 

MHANB 14 5 36% 

MHK 14 5 36% 

Hasil dari analisis penilaian kemampuan anak sebelum adanya tindakan, dari 

jumlah anak dalam kelas yakni 14 anak diketahui sejumlah 7 anak mampu memenuhi nilai 

3 (BSH) atau tuntas dalam hal menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal (MSH), 5 

anak tuntas dalam menyebutkan huruf awal dari nama benda (MHANB), dan 5 anak tuntas 

dalam mencocokkan huruf kapital dan huruf kecil (MHK), maka 8 anak dinyatakan belum 

tuntas dengan nilai 1 (BB) ataupun nilai 2 (MB) pada masing-masing indikator kemampuan 

keaksaraan awal yang ditentukan oleh peneliti.  

Siklus I 

Peneliti merenvanakan tindakan siklus 1 dengan memperhatikan proses kegiatan 

belajar mengajar yang menyenangkan. Penelitti memberikan pendampingan dan penjelasan 

mengenai fitur yang akan dimainkan yaitu menulis huruf kapital atau huruf kecil, 

mencocokkan huruf, dan menghubungkan huruf kapital dan huruf kecil. Setelah itu anak 

dipanggil satu persatu untuk bermain pada aplikasi permainan.  

Dalam siklus 1 ini pada indikator menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal 

beberapa anak masih mengalami kesulitan disaat mereka menyebutkan susunan huruf yang 

terdapat pada kata “kangkung”. Indikator menyebutkan huruf awal dari nama buah beberapa 

anak mampu membaca nama buah yang disediakan tetapi anak tidak mengetahui dimana 

letak huruf awalnya. Indikator mencocokkan huruf kapital dan huruf kecil, anak hanya 

mengetahui salah satu jenis huruf, misalnya anak hanya mengetahui huruf kecil “r” tetapi 

tidak mengetahui huruf kapitalnya karena bentuk simbol yang berbeda. Berikut grafik 

penilaian unjuk kerja tindakan siklus I pada kemampuan keaksaraan awal anak Kelompok 

B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar : 

 

Tabel 2. Hasil Data Penialaian Siklus I 

 
Indikator Jumlah 

anak 

Jumlah 

anak 

tuntas 

Presentase 

MSH 14 11 78,5% 

MHANB 14 9 64,2% 

MHK 14 9 64,2% 

  

Berdasarkan data diatas, pada siklus pertama kemampuan keaksaraan awal anak 

indikator yang tuntas adalah menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal (MSH). Dilihat 

pada keseluruhan anak ketika mengerjakan kegiatan menyebutkan simbol-simbol huruf yang 

dikenal (MSH) anak sudah mampu menyebutkan simbol huruf yang diucapkan oleh peneliti 

sehingga anak mendapat skor 3 BSH (Berkembang Sesuai Harapan).  

Siklus II 

Media pembelajaran aplikasi permainan ABC Kids merupakan aplikasi yang 

digunakan untuk mengetahui kemampuan keaksaraan awal anak sudah meningkat dan 

https://jurnal.uns.ac.id/ecedj/issue/view/117210
https://doi.org/10.20961/ecedj.v%25vi%25i.102248%20


Volume 6 Issue 3 Pages 218-226 

URL : https://jurnal.uns.ac.id/ecedj/issue/view/102248  
DOI: https://doi.org/10.20961/ecedj.v%vi%i.102248  

  

223 | P a g e   

memenuhi target penilaian yang ditentukan.  

Pada tindakan siklus II peneliti menggunakan kegiatan pendamping yang lebih 

menyenangkan dan membutuhkan waktu untuk anak menyelesaikannya sehingga anak yang 

mendapat urutan maju lebih bisa fokus dalam bermain aplikasi permainan. Kegiatan diawali 

dengan penjelasan apa yang akan dimainkan dan aturan bermainnya. Pada tindakan ini 

penelti tidak memberi contoh kegiatan yang akan dimainkan.  

Berikut grafik penilaian unjuk kerja tindakan siklus II pada kemampuan keaksaraan 

awal anak Kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar : 

 

Tabel 3. Hasil Data Penilaian Siklus II 

 
Indikator Jumlah 

anak 

Jumlah 

anak 

tuntas 

Presentase 

MSH 14 11 78,5% 

MHANB 14 12 85% 

MHK 14 12 85% 

 

Berdasarkan hasil pengamatan pada siklus II dalam 3 kali pertemuan menunjukkan 

bahwa dari pemberian tindakan menggunakan media pembelajaran aplikasi permainan ABC 

Kids sudah dapat mencapai target ketuntasan belajar yakni 83% dari keseluruhan anak dalam 

kelas dengan mendapat nilai minimum 3 dengan kategori BSH (berkembang sesuai harapan) 

pada setiap indikator perkembangan yakni menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal, 

menyebutkan huruf awal dari nama benda, dan mencocokkan huruf kapital dan huruf kecil.  

Berdasarkan hasil penelitian diatas, perbandingan hasil pra tindakan, siklus I, dan 

siklus II dapat dilihat pada grafik dibawah ini : 

Tabel 4. Hasil Data Perbandingan  

 
Indikator Pra 

Tindakan 

Siklus 

I 

Siklus 

II 

MSH 50% 78,5% 78,5% 

MHANB 36% 64,2% 85% 

MHK 36% 64,2% 85% 

 

Berdasarkan tabel diatas, peneliti mengetahui bahwa kemampuan keaksaraan awal 

anak dari pelaksanaan siklus I ke siklus II mengalami peningkatan. Kemampuan keaksaraan 

awal anak pada indikator menyebutkan simbol-simbol huruf yang dikenal, menyebutkan 

huruf awal dari nama benda, dan mencocokkan huruf kapital dan huruf kecil mengalami 

peningkatan yang menjadikan target dari penelitian ini berhasil, yakni 83% dari total 20 anak 

mampu menyelesaikan tugas dengan nilai 3 (BSH) atau dengan nilai tuntas.  

Berdasarkan hasil penelitian dan perbandingan pada setiap siklus, peneliti 

menyatakan bahwa penerapan aplikasi permainan ABC Kids sebagai media pembelajaran 

mampu meningkatkan kemampuan keaksaraan awal anak Kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 

Jaten Karanganyar. Dibuktikan dengan data yang diperoleh pada setiap siklus yang 

menunjukkan adanya peningkatan presentase dari pratindakan hingga diterapkannya 

penggunaan aplikasi permainan ABC Kids sebagai media pembelajaran.  

Pada pratindakan ketuntasan kemampuan keaksaraan awal sebesar 43% atau 6 dari 

14 anak. Pada penelitian ini dilaksanakan dalam 2 siklus dengan 3 kali pertemuan pada tiap 

siklus. Berdasarkan hasil pratindakan, peneliti menerapkan penggunaan aplikasi permainan 
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ABC Kids sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan keaksaraan awal 

anak. siklus I ketuntasan meningkat sebesar 69% atau 10 anak tuntas dan 4 anak belum tuntas 

pada kemampuan keaksaraan awalnya. Ketuntasan tersebut belum mencapai target peneliti 

yaitu 75%. (Mulyasa, 2006) menyatakan proses pembelajaran yang tuntas atau berhasil 

apabila perilaku anak mengalami perubahan yang positif setidaknya sebesar 75% dari 

keseluruhan anak. Sehingga peneliti melaksanakan tindakan kembali pada siklus II.  

Refleksi siklus I dan perbaikan yang peneliti lakukan dilanjutkan ke siklus II. 

Kemampuan keaksaraan awal anak mengalami peningkatan sebesar 85% atau sebanyak 12 

anak tuntas dan 2 anak belum tuntas. Sehingga capaian indikator yang ditentukan peneliti 

sudah tercapai. Penelitian ini dihentikan pada siklus II. Hasil dari kesimpulan dan 

perbandingan hasil penelitian tindakan ini, disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi 

permainan ABC Kids sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan 

keaksaraan awal anak Kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar tahun ajaran 

2022/2023. 

Aplikasi permainan atau game edukasi dapat mengubah cara belajar yang formal dan 

monoton menjadi lebih menyenangkan serta dapat menjadi alat bagi anak untuk mengenal 

dan memahami huruf (Fithri & Setiawan, 2017). Penelitian yang dilakukan (Vitianingsih, 

2017) menyatakan bahwa di Pendidikan Anak Usia Dini diajarkan cara belajar dengan media 

bermain sehingga hal tersebut dapat menjadi latar belakang penggunaan game mobile yang 

berisi pengenalan simbol. Game edukasi diciptakan untuk meningkatkan daya pikir dan daya 

cipta meliputi pembelajaran mengenal alfabet yang mudah dipahami dan digunakan oleh 

anak usia dini (Erri Wahyu Puspitarini, 2016). Penelitian yang telah dilakukan oleh (Haris & 

Isyanti, 2021) mengatakan bahwa kemampuan bahasa keaksaraan dapat ditingkatkan 

melalui game edukasi yang dijadikan sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian dari 

(Adyati Rahmasari & Hening Yanuarsari, 2017) mengungkapkan bahwa aplikasi permainan 

ABC Kids menunjukkan tingkat kemudahan dalam penggunaan aplikasi game, simbol dapat 

dikenali dengan mudah oleh anak, game dapat diakses dengan cepat, memiliki kemudahan 

penyampaian pesan pada anak saat berinteraksi dalam game, dan memiliki tingkat error yang 

rendah. Sehingga hal tersebut dapat mendukung dalam meningkatkan kemampuan 

keaksaraan awal anak. Perbedaan yang terdapat dari penelitian sebelumnya yaitu, peneliti 

mencoba menggunakan indikator yang lainnya, dan hasil dari penelitian yang dilakukan 

yaitu penggunaan aplikasi permainan ABC Kids memiliki dampak positif dalam 

meningkatkan perkembangan kemampuan keaksaraan awal anak usia dini. Menggunakan 

aplikasi permainan ABC Kids sebagai media pembelajaran dapat membuat anak menjadi 

lebih antusias dan memiliki minat belajar yang tinggi dalam kegiatan pembelajaran. 

Hambatan yang dialami peneliti dalam penggunaan aplikasi permainan ABC Kids adalah 

ditemukannya beberapa kendala dalam pelaksanaannya yaitu pengkondisin anak saat 

mengantri bermain. 

Hasil dari penelitian ini, masih terdapat 2 anak yang kemampuan keaksaraan 

awalnya belum meningkat, dikarenakan minat anak sendiri yang belum mau untuk belajar 

dan hanya menikmati permainannya. Diperlukan tindak lanjut bagi anak yang belum 

meningkat seperti diskusi dengan orang tua tentang hal apa yang disukai anak, menggunakan 

aplikasi permainan yang lain, atau memberi aturan permainan yang lebih bisa membuat anak 

fokus sehingga tidak hanya menikmati permainannya saja.  

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran aplikasi permainan ABC Kids dalam meningkatkan kemampuan keaksaraan 

awal pada anak kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar menunjukkan adanya 

pengaruh dan peningkatan. Hal ini dibuktikan dengan adanya presentase anak yang 

meningkat pada setiap indikator kemampuan keaksaraan awal.  
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SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan diperoleh dalam penelitian 

tindakan kelas mengenai penggunaan aplikasi permainan ABC Kids sebagai media 

pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan keaksaraan awal anak Kelompok B2 TK 

Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar dapat disimpulkan bahwa penerapan penggunaan media 

pembelajaran aplikasi permainan ABC Kids dapat meningkatkan kemampuan keaksaraan 

awal pada anak kelompok B2 TK Al-Amaanah 1 Jaten Karanganyar. Pada penggunaan 

aplikasi permainan ABC Kids terdapat beberapa kegiatan yakni menulis huruf kapital/huruf 

kecil, mencocokan huruf, menghubungkan huruf kapital dan huruf kecil. 

Hal tersebut dibuktikan dengan dilaksanakannya tindakan siklus II yang memperoleh 

hasil presentase jumlah anak tuntas atau telah mencapau target yang sudah ditetapkan oleh 

peneliti yaitu 75% dari jumlah keseluruhan anak pada tiap indikatornya, dengan indikator 

penilaian menyebutkan simbol-simbol huruf, menyebutkan huruf awal dari nama benda, 

mencocokkan huruf kapital dan huruf kecil. 

Kegiatan pembelajaran menggunakan media aplikasi permainan dalam 

meningkatkan kemampuan keaksaraan dapat meningkatkan semangat belajar anak. Pada 

awalnya anak kurang antusias tetapi setelah dikenalkan dengan media aplikasi permainan 

ABC Kids anak menjadi sangat antusias dan memudahkan anak dalam menerima informasi. 

Media pembelajaran aplikasi permainan ABC Kids dilengkapi dengan berbagai animasi 

dengan gambar, warna, dan suara yang menyenangkan sehingga dapat memberikan 

pengalaman belajar yang baik dalam meningkatkan kemampuan keaksaraan awal anak.  
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