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ABSTRAK

Sa’adah, Robby.2025. Pengaruh Metode Bermain Peran dalam
Meningkatkana Kemampuan Mengenal Huruf Latin Pada Anak Usia 5-6 Tahun.
Skripsi, Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Fakultas llmu Tarbiyah dan
Keguruan., Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing
Skripsi: Dr. Nurlaeli Fitriah, M.Pd.

Kemampuan mengenal huruf merupakan fondasi awal dalam perkembangan literasi
anak usia 5-6 tahun. Namun, berdasarkan hasil observasi awal di TK Al-Hidayah
Sukorejo, Kota Blitar, ditemukan bahwa anak Kelompok B masih mengalami kesulitan
dalam mengidentifikasi simbol huruf. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh metode bermain peran (role-playing) terhadap peningkatan kemampuan
mengenal huruf anak usia 5-6 tahun.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian quasi
eksperimen dan desain Pretest—Posttest Control Group Design. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh anak Kelompok B TK Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar,
yang berusia 5-6 tahun. Sampel penelitian berjumlah 32 anak yang terdiri atas 16 anak
Kelompok B1 sebagai kelas kontrol dan 16 anak Kelompok B2 sebagai kelas
eksperimen. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling.
Pengumpulan data dilakukan melalui lembar kerja dan observasi, sedangkan analisis
data menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, uji N-gain, dan uji-t (Independent
Sample T-Test).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata post-test kemampuan mengenal
huruf pada kelas eksperimen lebih tinggi (10,56) dibandingkan kelas kontrol (8,00).
Hasil perhitungan N-gain menunjukkan kategori efektif sebesar 78,95% pada kelas
eksperimen. Selanjutnya, hasil uji-t memperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,002 (p
<0,05), yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. metode bermain peran berpengaruh positif dan signifikan terhadap
peningkatan kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun.

Kata Kunci: Bermain Peran, Mengenal Huruf, Anak Usia Dini



ABSTRACT

Sa’adah, Robby. 2025. The Effect of the Role-Playing Method on Improving
Latin Letter Recognition Ability in Children Aged 5-6 Years. Undergraduate Thesis,
Department of Islamic Early Childhood Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher
Training, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis
Supervisor: Dr. Nurlaeli Fitriah, M.Pd.

Letter recognition ability is a fundamental foundation in the development of early
literacy for children aged 5-6 years. However, based on preliminary observations
conducted at TK Al-Hidayah Sukorejo, Blitar City, it was found that Group B children
still experienced difficulties in identifying letter symbols. This study aimed to
determine the effect of the role-playing method on improving letter recognition ability
in children aged 5-6 years.

This study employed a quantitative approach using a quasi-experimental method with
a Pretest—Posttest Control Group Design. The population of this study consisted of all
Group B children at TK Al-Hidayah Sukorejo, Blitar City, aged 5-6 years. The
research sample comprised 32 children, consisting of 16 children from Group B1 as
the control class and 16 children from Group B2 as the experimental class. The
sampling technique used was purposive sampling. Data were collected through
worksheets and observation, while data analysis was conducted using normality tests,
homogeneity tests, N-gain analysis, and an Independent Sample T-Test.

The results showed that the average post-test score of letter recognition ability in the
experimental class was higher (10.56) than that of the control class (8.00). The N-gain
analysis indicated an effective category of 78.95% in the experimental class.
Furthermore, the t-test results revealed a Sig. (2-tailed) value of 0.002 (p < 0.05),
indicating a statistically significant difference between the experimental and control
classes. Therefore, it can be concluded that the role-playing method has a positive and
significant effect on improving letter recognition ability in children aged 5-6 years.

Keywords: Role Playing, Letter Recognition, Early Childhood Education
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Mengenal huruf merupakan salah satu tahapan awal dari proses membaca pada
anak usia 5 - 6 tahun. Membaca merupakan suatu kegiatan untuk menambah informasi,
menambah pengetahuan, memahami, serta mengeksplor berbagai simbol yang berupa
rangkaian huruf yang ada pada tulisan, dan gambar(Agustika Titin, 2022). Namun
diera sekarang minat membaca pada masyarakat Indonesia masuk dalam peringkat
rendah, terbukti oleh PISA (Programme for International Student Assessment) yang
diselenggarakan oleh organisasi untuk kerjasama ekonomi dan pembangunan (OECD)
telah melakukan penilaian untuk mengukur kemampuan siswa dalam bidang literasi
membaca, matematika, dan sains. Berdasarkan hasil penilaian tersebut ditemukan
bahwa anak Indonesia memiliki kemampuan membaca yang rendah. Terbukti dari
hasil survei yang dilakukan oleh PISA tahun 2018 bahwa Indonesia menduduki urutan
74 dari 79 negara (OECD, 2018 ; Kartika & Putri, 2023). Beberapa penelitian juga
menyatakan bahwa anak-anak masih memiliki kendala dalam membaca abjad dan
kata-kata (Chandra et al., 2021; Kartika & Putri, 2023), serta banyak anak yang masih
terbata-bata dalam membaca (Altani et al., 2020; Chandra et al., 2021; Wulanjani &
Anggraeni, 2019; Kartika & Putri, 2023).

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 58 Tahun 2009
dan uraian isi Kurikulum Taman Kanak-kanak tersebut bahwa anak usia 5-6 tahun
seharusnya sudah dapat mengenal simbol huruf yang dikenal seperti mengenal huruf
vokal dan konsonan yang dikenal di lingkungan sekitar. Hal lain yang mendukung
pernyataan tersebut adalah teori yang dikemukakan Bronson dalam Musfiroh (2015:
194) yang menyebutkan bahwa dalam perkembangan literasi atau bahasa tulis, anak
usia 5 tahun telah dapat mengidentifikasi huruf-huruf (Simatupang & Ariani, 2022),
Serta diperkuat juga menurut STPPA (Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan
Anak) dalam panduannya menjelaskan bahwa kemampuan kognitif anak usia 4-6

tahun yaitu diantaranya anak dapat mengenal lambang bilangan, anak dapat mengenal



lambang huruf, anak dapat mengkreasikan sesuatu sesuai dengan idenya sendiri yang
terkait dengan berbagai pemecahan masalah (Dewi et al., 2022). Karena pada usia ini,
anak-anak berada dalam fase perkembangan yang cepat, di mana kemampuan otak

mereka untuk menyerap informasi yang baru sangat tinggi.

Pada dasarnya anak usia 4-5 tahun sudah mulai mampu mengenal huruf, karena
hal itu sebagai bagian dari perkembangan kognitif dan kesiapan akademis mereka.
Kemampuan mengenal huruf merupakan tahap perkembangan awal anak dari tidak
tahu menjadi tahu, sehingga anak dapat membedakan bentuk huruf serta cara
melafalkan dengan benar (Purwati, 2017)Kemampuan mengenal huruf pada anak usia
dini memiliki beberapa komponen yaitu; 1) mengetahui bentuk huruf; 2) dapat
menyebutkan huruf sesuai nama nya; 3) mengetahui bunyi huruf; 4) mampu menyusun
nama dengan urutan huruf yang benar (Bradley & Jones 2007; Marantika Selviana
Damayantil, 2020).

Berdasarkan beberapa hasil penelusuran tersebut dapat disimpulkan bahwa
kemampuan mengenal huruf sebagai pondasi penting bagi perkembangan membaca
dan menulis yang akan mempengaruhi perjalanan pendidikan mereka di masa depan.
Ketika anak mulai mengenal bentuk, nama, dan bunyi huruf, mereka tidak hanya
belajar membaca dan menulis, akan tetapi juga mengembangkan keterampilan kognitif
dasar, seperti ingatan, konsentrasi, dan pemecahan masalah, pemahaman serta

wawasan yang luas.

Permasalahan dalam kemampuan mengenal huruf banyak ditemui pada anak usia dini
di Indonesia ini (Tiningsih,2020.)ada beberapaa solusi yang ditemukan dalam
pengembanagana kemaampuan mengenal huruf menurut hasil daari penelitian
terdahulu, yaitu; 1) Permainan kartu huruf, Permainan kartu huruf merupakan salah
satu metode bermain untuk mengembangkan kemampuan mengenal huruf karena anak
pada usia 5 sampai 6 tahun masih pada tahap pra operasional yaitu anak belajar melalui
benda konkret. Permainan menguraikan kata, permainan menguraikan kata merupakan
metode untuk meningkatkan pengetahuan kata anak, Melalui permainan ini, seorang
anak akan terlibat aktif dalam belajar sambil mengembangkan keterampilan yang kuat
untuk mengenal huruf (Sutari, 2023); 3) bermain peran, menurut Vygotsky dan



Erikson (Mutiah, 2012;) bermain peran kegiatan bermain simbolis, pura-pura, make
believe, fantasi, imajinasi, atau main drama, sangat penting untuk perkembangan
kognitif, sosial, dan emosi anak pada usia 3-6 tahun. Menurut (Azharona Susanti, n.d.)
bahwa bermain merupakan kegiatan/aktivitas  yang sangat penting bagi
pertumbuhan dan perkembangan anak. Diperkuat oleh Zahara dalam skripsinya yang
berjudul Penerapan Metode Bermain Peran dalam Meningkatkan Kemampuan
Bahasa Anak Kelas B1 di RA Perwanida Metro” pada tahun 2023 dengan pendekatan
deskriptif kualitatif melalui penelitan lapangan (field research). Hasil dari penelitian
tersebut diketahui bahwa metode bermain peran sangat membantu dan memudahkan
guru dalam mencapai tujuan pembelajaran serta mampu merangsang perkembangan
Bahasa pada anak secara optimal karena suasana menjadi lebih menyenangkan.
(Zahara, 2023).

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti memandang perlu adanya upaya untuk
mengembangkan kemampuan mengenal huruf anak usia 5-6 tahun melalui kegiatan
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Salah satu metode
yang dinilai efektif dalam mendukung pengembangan kemampuan mengenal huruf
adalah metode bermain peran (role-playing). Dalam penelitian ini, pengenalan huruf
dilakukan secara kontekstual dan bertahap, yaitu tidak mengenalkan seluruh huruf
alfabet sekaligus, melainkan hanya beberapa huruf tertentu yang sering muncul dalam
aktivitas bermain dan dekat dengan pengalaman anak, seperti huruf pada nama kota,

nama benda, dan simbol yang digunakan dalam permainan.

Melalui kegiatan bermain peran dengan tema perjalanan kereta api, anak-anak
dikenalkan huruf melalui papan nama kota tujuan, tiket kereta, nomor kursi, serta
percakapan sederhana antar peran, seperti masinis, petugas karcis, dan penumpang.
Anak diminta menyebutkan huruf, mengenali bunyi huruf awal, serta menghubungkan
simbol huruf dengan bunyinya dalam situasi bermain yang menyenangkan. Cara ini
membantu anak mengenal huruf secara alami tanpa merasa terbebani, karena proses

belajar terjadi bersamaan dengan aktivitas bermain dan interaksi sosial.



Pemilihan metode bermain peran dalam penelitian ini diperkuat oleh hasil
penelitian terdahulu, salah satunya penelitian yang dilakukan oleh Femilia (2022) dari
Universitas Negeri Manado dengan judul “Penerapan Metode Bermain Peran untuk
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak di TK Inaton Dumoga”. Hasil penelitian
tersebut menunjukkan bahwa metode bermain peran mampu meningkatkan
kemampuan kognitif anak, melatih rasa tanggung jawab, membangun kepercayaan
diri, meningkatkan kemampuan bahasa, daya ingat, serta kreativitas. Peningkatan
tersebut terlihat dari capaian kemampuan anak yang meningkat dari 30% pada siklus
I menjadi 100% pada siklus Il. Hal ini terjadi karena pembelajaran melalui bermain
peran bersifat aktif, menyenangkan, dan tidak monoton, sehingga anak lebih

bersemangat dan mudah mengingat materi yang dipelajari.

Dengan demikian, metode bermain peran dipandang relevan untuk diterapkan
dalam pengenalan huruf pada anak usia 5-6 tahun karena mampu menstimulasi aspek
kognitif, bahasa, dan sosial secara terpadu. Melalui pengalaman bermain yang
bermakna, anak dapat mengenal huruf dalam konteks yang nyata dan fungsional,

sesuai dengan prinsip pembelajaran anak usia dini.

Kegiatan bermain peran dapat diintegrasikan dengan pengenalan huruf secara
kreatif dan interaktif, karena anak tidak hanya menghafal simbol huruf, tetapi juga
menggunakannya dalam konteks bermain. Bermain peran sebagai metode
pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna
dalam memperkenalkan serta menguatkan konsep huruf. Pengenalan huruf sejak usia
dini perlu dilakukan melalui proses sosialisasi yang alami dan tidak membebani anak,
serta dikemas dalam kegiatan belajar yang menyenangkan (Hasan, 2009:66;
Rahayuningsih). Dengan demikian, anak dapat mengenal huruf dalam konteks yang
bervariasi dan fungsional, sehingga pemahaman terhadap huruf sebagai bagian dari

bahasa yang digunakan sehari-hari menjadi lebih kuat.

Namun dari hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada tanggal 10 Maret
2025 terhadap guru kelas dan kepala sekolah di TK Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar,

menunjukkan adanya permasalahan dalam kemampuan mengenal huruf pada anak



Kelompok B. Beberapa anak masih mengalami kesulitan dalam mengenali simbol
huruf abjad, membedakan bentuk huruf, serta mengaitkan simbol huruf dengan
bunyinya. Kondisi ini menunjukkan perlunya penerapan metode pembelajaran yang

lebih variatif, aktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti menerapkan metode bermain peran
sebagai upaya untuk menstimulasi kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-6
tahun. Melalui kegiatan bermain peran yang dirancang secara kontekstual dan
bermakna, anak diharapkan dapat mengenal huruf secara lebih optimal dalam suasana
belajar yang menyenangkan. Oleh karena itu, temuan permasalahan tersebut menjadi
dasar dalam penyusunan skripsi ini dengan judul “Pengaruh Metode Bermain Peran
dalam Pengembangan Kemampuan Mengenal Huruf Latin pada Anak Usia 5-6
Tahun di TK Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar”, yang diharapkan mampu
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kemampuan mengenal huruf
pada peserta didik.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah

1. Bagaimana penerapan mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun di kelompok B?
2. Bagaimana pengaruh metode bermain peran terhadap kemampuan mengenal huruf

anak?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang dipaparkan peneliti diatas, maka penelitian ini
memiliki tujuan yaitu:

1. Untuk mengetahui penerapan kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun
di kelompok B

2. Mengetahui pengaruh metode bermain peran terhadap kemampuan mengenal huruf
anak.



D. Manfaat penelitian
Adapun tujuan pada penelitian ini antara lain sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini berharap hasil dari apa yang sudah diterapkan bermanfaat sebagai strategi
pembelajaran yang efektif terutama dalam konteks pengembangan metode
pembelajaran yang khususnya dalam ranah meningkatkan kemampuan mengenal
huruf

2. Manfaat Praktis

a) Manfaat Bagi Guru
Dengan ada nya penelitian ini, mengharapkan bisa menjadi salah satu cara alternatif
untuk guru dalam penerapan metode pembelajaran yang bervariasi dan menyenangkan
ditahap selannjutnya, serta dapat membantu meningkatkan kemampuan mengenal
huruf dengan cara yang menyenangkan.

b) Manfaat Bagi Peneliti
Penelitian ini berharap agar peneliti mendapat cara baru dan menambah kreatifitas
dalam pengembangan metode belajar yang lebih menyenangan dan bervariasi,
sehingga bisa dijadikan bahan referensi terhadap pihak sekolah dalam meningkatkan
kemampuan kognitif anak lebih tepatnya pada kemampuan mengenal huruf.

c) Manfaat Bagi Peserta didik
Setelah ada nya penelitian ini diharapkan dapat membantu anak-anak usia 5 - 6 tahun
lebih tepat nya kelas TK B agar dapat meningkatkan kemampuan mengenal huruf lebih

lancar dan mampu dengan cepat dalam mengenal huruf
BAB 11

KAJIAN TEORI

A. Kajian Penelitian yang Relevan

Penelitian tentang penerapan metode bermain peran pada anak usia 5 - 6 tahun
telah dilakukan dari tahun ke tahun dengan variable yang berbeda. Diantaranya

penelitian yang dilakukan oleh Azizah pada tahun 2021 dengan judul ’Pelaksanaan



Metode Bermain Peran dalam Mengembangkan Kemampuan Membaca dan Menulis
pada Anak”. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aspek Bahasa dan menambah
wawasan tentang berbagai macam peran pada anak sehingga anak lebih antusias dalam
belajar. Berdasarkan observasi yang dilakukan, ditemukan bahwa pembelajaran
menggunakan metode bermain peran memberikan stimulus bagi perkembangan
membaca anak. Hal ini terlihat saat anak mampu membaca dan menulis kata sesuai
dengan peran yang sedang dimainkan tanpa mereka sadari (Azizah & Eliza, 2021a).
Penelitian tersebut diperkuat oleh Zahara dalam skripsinya yang berjudul ”Penerapan
Metode Bermain Peran dalam Meningkatkan Kemampuan Bahasa Anak Kelas B1 di
RA Perwanida Metro” pada tahun 2023 dengan pendekatan deskriptif kualitatif
melalui penelitan lapangan (field research). Hasil dari penelitian tersebut diketahui
bahwa metode bermain peran sangat membantu dan memudahkan guru dalam
mencapai tujuan pembelajaran serta mampu merangsang perkembangan Bahasa pada
anak secara optimal karena suasana menjadi lebih menyenangkan. (Zahara, 2023)

Penelitian tentang penerapan metode bermain peran juga dilakukan oleh
Femilia dari Universitas Negeri Manado pada tahun 2022 dengan judul ’Penerapan
Metode Bermain Peran untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak di TK Inaton
Dumoga”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa metode bermain peran anak
dapat meningkatkan kemampuan kognitif, melatih rasa tanggungjawab, membangun
kepercayaan diri, meningkatkan kemampuan Bahasa serta kreativitas. Peningkatan
tersebut dapat dilihat dari hasil capaian pada siklus I dari 30% menjadi 100% pada
siklus 1l. Hal ini karena proses pembelajaran dengan menggunakan metode bermain
peran lebih menyenangkan dan tidak monoton sehingga siswa lebih bersemangat
dalam belajar. Selain itu penerapan metode ini mampu merangsang anak untuk
menstimulasi dalam meningkatkan kemampuan kognitif meliputi rasa ingin tahu,
minat, dan pemecahan masalah, serta melatih rasa percaya diri dan kreativitas
mengenai peran yang dimainkan. (Femilia, 2022)

Penelitian tentang metode bermain peran diperkut juga oleh penelelitian dari
Hayati dari UIN Sunan Gunung Djati Bandung pada tahun 2022 dalam penelitiannya
yang berjudul ”Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengenal Huruf Vokal dengan

Metode Bermain Peran”, diketahui bahwa kemampuan mengenal huruf vocal anak di



kelompok A RA Al-lkhlas Kecamatan Darmaraja Kabupaten Sumedang mengalami
peningkatan pada setiap siklusnya setelah diterapkan metode bermain peran. Hal ini
karena anak lebih mudah dalam mengenal huruf vocal karena huruf awalan
diperagakan dengan hewan yang memiliki awalan huruf vocal tersebut, selain itu
kegiatan pembelajaran yang menyenangkan mampu membuat anak lebih cepat dalam
mengingat hal yang dipelajari ketika bermain (Hayati, 2022). Penelitian tersebut
diperkuat juga oleh Andriyanti dalam penelitiannya yang berjudul ”Penerapan Metode
Bermain Peran terhadap Kemampuan Mengenal Huruf Abjad Kelompok Al Taman
Kanak-Kanak Dharma Wanita Badas” dengan menggunakan pendekatan kuantitatif
jenis pre-eksperimental one group pre test-post test. Subyek penelitian berjumlah 15
anak. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi dengan alat penilaian berupa
lembar observasi, dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan statistik non
parametrik uji jenjang bertanda Wilcoxon (wilcoxon match pairs test) Berdasarkan
penelitian tersebut diperolen hasil bahwa ada pengaruh yang signifikan pada
penerapan metode bermain peran terhadap kemampuan mengenal huruf abjad pada
siswa kelompok A, Hal tersebut dapat diketahui dari hasil peningkatan nilai mengenal
huruf abjad pada saat observasi awal dan setelah perlakuan menggunakan metode
bermain peran, artinya metode ini mampu membantu anak dalam mengembangkan
kemampuan kognitif berupa mengenal huruf abjad. (Andriyanti & Yolanita Maureen,
n.d.)

Berdasarkan dari hasil penelitian sebelumnya, terdapat persamaan terutamaa
dalam hal metode pembelajaran yaitu penerapan metode bermain peran, bahwa metode
bermain peran sudah terbukti dapat meningkatkan perkembangan membaca, menulis,
kemampuan berbahasa, kemampuan mengenal huruf vokal dan kemampuan mengenal

huruf abjad, selain itu objek pada peneliti atau lokasi yang saya pilih juga berbeda.

B. Kajian Teori

1. Kemampuan Mengenal Huruf

a. Pengertian mengenal huruf



Mengenal huruf adalah salah satu modal awal anak agar bisa membaca. Untuk
bisa membaca anak harus terlebih dahulu menghafalkan semua bentuk huruf kecil
maupun besar (Rislina, 2015; Septiana Rahayuningsih et al., n.d.-b). Menurut Carol
Seefelt dan Barbara (A.Wasik, 2008: 330-331; Media et al, 2022), bahwa pengertian
kemampuan mengenal huruf adalah kesanggupan melakukan sesuatu dengan
mengenali tanda-tanda/ciri-ciri dari tanda aksara dalam tata tulis yang merupakan
anggota abjad yang melambangkan bunyi bahasa. Oleh karena itu, pengenalan huruf
di usia dini menjadi dasar penting yang mendukung anak dalam mengembangkan

kemampuan membaca dan berbahasa secara lebih luas.

Menurut Soenjono Darjowidjojo (2003: 300) bahwa kemampuan mengenal
huruf adalah tahap perkembangan anak dari anak belum tahu menjadi tahu tentang
hubungan antara bentuk dan bunyi huruf, sehingga anak mengetahui bentuk huruf dan
memaknainya. Sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik
Indonesia No 58 Tahun 2009 tentang Standar Pendidikan Anak usia 5 - 6 tahun,
kemampuan mengenal huruf merupakan bagian dari perkembangan bahasa anak,
diantaranya kemampuan mengetahui simbol-simbol huruf dan mengetahui awalan

huruf dari sebuah benda aataupun nama (Wati trisni, 2014 n.d.)

Kemampuan mengenal huruf adalah tahapan awal anak dalam belajar
membaca dan menulis. Oleh karena itu sebelum memperkenalkan anak untuk
membaca sebaiknya guru memfokuskan kemampuan anak dalam mengenal huruf
(Jones, Clark & Reutzel, 2012; Marantika Selviana Damayantil, 2020). Ketika
mengenalkan huruf sejak anak usia 5 - 6 tahun sangat penting karena ketika anak sudah
mampu mengenal macam bentuk huruf dan mampu untuk melafalkannya maka akan
membantu anak untuk lebih mudah dalam membaca (Piasta, 2014; Marantika Selviana
Damayantil, 2020).

Berdasarkan dari pendapat diatas dapat ditegaskan bahwa kemampuan
mengenal huruf adalah tahapan perkembangan awal anak dari anak belum tahu hingga
menjadi tahu dalam memahami, meghafal, mengenali tanda-tanda/ ciri dalam tulisan

yang berupa abjad dalam melambangkan bunyi Bahasa. Kemampuan anak dalam



mengenal huruf dapat dikatahui Ketika anak mampu melafalkan simbol huruf, dengan
cara menyebutkan awalan huruf depan dalam kata.

Tahapan Mengenal Huruf pada Anak Usia 5-6 Tahun

Tahapan mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun berlangsung secara bertahap

sesuai dengan perkembangan kognitif dan bahasa anak. Tahapan tersebut meliputi:

1. Pengenalan visual huruf, yaitu anak mulai mengenali bentuk huruf melalui
pengamatan gambar, kartu huruf, dan simbol tertulis.

2. Penyebutan nama huruf, anak mampu menyebutkan nama huruf yang sering
dijumpai dalam lingkungan bermain dan belajar.

3. Pengaitan huruf dengan bunyi, anak mulai memahami bahwa setiap huruf
memiliki bunyi tertentu.

4. Pembedaan huruf, anak mampu membedakan huruf yang memiliki bentuk

hampir sama, seperti b dan d atau p dan g.

Tahapan ini menunjukkan bahwa pengenalan huruf tidak hanya bersifat hafalan, tetapi
melibatkan proses berpikir, mengingat, dan menghubungkan simbol dengan bahasa

lisan yang telah dikuasai anak.
Tahapan membaca anak usia 5 - 6 tahun

Menurut lka Budi Maryatun tahapan membaca pada anak usia 5 - 6 tahun
terbagi menjadi 4 tahapan (Hasan, 2009; (Andini Nafiul Alvien, 2021)

Tahapan 1: Membaca Gambar: Anak diberikan buku yang berisi full gambar dan
didalam satu halamannya hanya mencakup satu jenis gambar saja, seperti satu jenis

gambar sapi, didalam gambar tidak boleh untuk diberi tambahan gambar lain.

Tahapan Il: Membaca Gambar dan Huruf: Pada tahapan kedua ketrampilan membaca,
anak sudah dalam tahapan membaca huruf pada gambar, seperti awalan huruf pada

gambar
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1)

2)

3)

4)

5)

Tahapan I1l: Membaca Gambar dan Kata: Pada dasarnya ketika anak sudah memasuki
membaca tahap tiga, sudah menunjukkan gambar disertakan makna dari tulisan pada

gambar.

Tahapan IV: Membaca Kalimat: Tahapan yang sudah dikatakan paling matang
diantara dari 3tahapan diawal, karena anak sudah mampu menguasai banyak kosa kata
serta sudah mampu dalama merangkai kalimat sehingga sudah dapat membaca buku.
Kemampuan membaca pada tahap permulaan berlangsung dalam 5 tahapan sebagai
berikut (Asmonah, 2019)

Tahap Fantasi (magical stage), yaitu anak mulai belajar menggunakan buku, melihat
dan membalik lembaran buku atupun membawa buku kesukaannya.

Tahap Pembentukan konsep diri (self-concept stage), yaitu Anak mulai memandang
dirinya sebagai ‘pembaca’ terlihat keterlibatan anak dalam kegiatan membaca,
berpura-pura membaca buku, memaknai gambar berdasarkan pengalaman yang
diperoleh sebelumnya, dan menggunakan bahasa baku yang tidak sesuai dengan
tulisan;

Tahap membaca gambar (bridging reading stage), yaitu anak mulai tumbuh kesadaran
akan tulisan dalam buku dan menemukan kata yang pernah ditemui sebelumnya, dapat
mengungkapkan kata-kata yang bermakna dan berhubungan dangan dirinya, sudah
mengenal tulisan kata-kata puisi, lagu, dan sudah mengenal abjad;

Tahap pengenalan bacaan (take off reader stage), anak mulai menggunakan tiga sistem
isyarat (graphoponik, sematik, dan sintaksis). Juga sudah mulai tertarik pada bacaan,
dapat mengingat tulisan dalam konteks tertentu, berusaha mengenal tanda-tanda pada
lingkungan, serta membaca berbagai tanda seperti pada papan iklan, kotak susu, pasta
gigi dan lainnya.

Tahap membaca lancar (independent reader stage), yaitu anak dapat membaca

berbagai jenis buku secara bebas

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahawasannya bagi pendidik
ketika memulaai pembelajaran ketrampilan membaca dan mengenal huruf maka harus

disesuaikan dengan tahapan perkembanagan. Meskipun memiliki tahapan yang
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berbeda-beda naamun dalam penggunaannya digunakan dalam usia yang sama, serta
dilihat juga dari kesiapan anak tersebut. Tidak disarankaan dalam kondisi paksaan.

. Tujuaan Pengenalan Huruf

Menurut (Kharie., 2023)Pengenalan huruf pada anak usia dini memiliki beberapa

tujuan penting, antara lain:

1. Membangun dasar literasi awal: agar anak mampu memahami simbol
huruf sebagai representasi bunyi bahasa.

2. Mengembangkan keterampilan bahasa: seperti berbicara dan mendengar
sehingga anak dapat menghubungkan huruf dengan bentuk bunyi.

3. Menyiapkan anak untuk membaca kata sederhana dan kalimat pendek
pada jenjang berikutnya.

4. Meningkatkan kemampuan kognitif dalam hal perhatian visual, memori,

dan pemahaman simbol.

Pengenalan huruf bukan hanya sekedar hafalan bentuk huruf namun melibatkan
hubungan antara simbol (huruf), bunyi (fonem), dan makna dalam konteks bahasa. Ini
selaras dengan tuntutan pembelajaran awal bahwa huruf bukan dikeluarkan sebagai
informasi yang terpisah, tetapi sebagai bagian dari pengalaman bahasa anak sehari-

hari.

Macam-macam Huruf yang Perlu di Pelajari

Pada dasarnya huruf yang terdapat di dalam Bahasa Indonesia yaitu huruf
abjad, huruf vokal dan konsonan, total keseluruhan huruf abjad terdiri dari 26 huruf
yang terbagi menjadi 5 huruf vokal dan 21 huruf konsonaan. Kemampuan mengenal
huruf vokal dan konsonan merupakan kemampuan yang harus dikuasai dalam tahapan
awal sejak anak usia 5 - 6 tahun, karena kemampuan mengenal huruf vokal dan
konsonan memiliki peran penting dalam kegiatan belajar bagi anak, maka dari itu
harus dikuasai secara maksimal sejak dini (Rasyid dkk, 2009: 7; Simatupang & Ariani,
2022). Berdasarkan dari pendapat John W. Santrock (2012: 78) maka kemampuan
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mengenal huruf vokal dan konsonan tergolong pada kemampuan fonologi. Fonologi
merupakan kemaampuaan mengenali dan memahami bunyi-bunyi dalam bahasa, oleh
karena itu kemampuan ini perlu dikembangkan sejak dini agaar aanak memiliki dasaar

yang kuat untuk membacaa dan menulis.

Menurut(Handayani,2020) penelitiannyaa berjudul”’Kemampuan Mengenal
Huruf pada Anak Kelompok B TK ABA Kalibulus ”, kemampuan mengenal huruf pada
anak usia dini dapat dilihat melalui beberapa indikator, antara lain menyebutkan
simbol huruf vokal dan konsonan, serta menyebutkan huruf awal dari gambar atau
benda yang ditunjukkan oleh guru. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa “anak
mampu mengenali huruf-huruf yang disebutkan oleh guru dan dapat menyebutkan

kembali huruf vokal dan konsonan yang telah dikenalnya”

Selanjutnya, Ningrum, Hamidah, & Niya (Kelompok et al., 2023) dalam jurnalnya
yang berjudul “Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf Vokal dan Konsonan
Melalui Media Flashcard pada Anak Kelompok B di TK Negeri Pembina Il Trowulan”
menjelaskan bahwa kemampuan anak dalam mengenal huruf dapat dilihat dari
beberapa indikator, yaitu: “anak mampu melafalkan bunyi huruf sesuai bentuknya,
anak mampu mengelompokkan huruf vokal dan konsonan, dan anak mampu

menghubungkan simbol huruf dengan bunyinya.”

Berdasarkan uraian dari beberapa hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan
bahwa indikator kemampuan mengenal huruf vokal dan konsonan anak usia dini

meliputi:

1. Anak mampu menyebutkan simbol huruf vokal dan konsonan dengan benar.

2. Anak mampu melafalkan bunyi huruf sesuai bentuknya.

3. Anak mampu mengelompokkan huruf vokal dan konsonan berdasarkan bunyi
dan bentuk.

4. Anak mampu menghubungkan antara simbol huruf dengan bunyi hurufnya

(fonem).
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5. Anak mampu menyebutkan huruf awal dari kata, gambar, atau benda di
sekitarnya.

Indikator tersebut menjadi dasar penting dalam menilai sejauh mana
perkembangan literasi awal anak, terutama dalam kemampuan mengenal huruf sebagai

fondasi awal keterampilan membaca dan menulis di jenjang selanjutnya.

f. Huruf yang Mudah dan Sulit Dipelajari Anak

Dalam proses pengenalan huruf, tidak semua huruf dipelajari dengan tingkat
kesulitan yang sama. Beberapa huruf lebih mudah dikenali oleh anak karena bentuknya
sederhana dan bunyinya familiar, sedangkan huruf lain menghadirkan kesulitan karena

bentuk yang mirip dengan huruf lain atau bunyi yang kurang umum.
Huruf yang Mudah Dipelajari Menurut (Kharie et al., 2023)

1. Huruf vokal sederhana seperti a, i, 0 mudah dikenali karena hubungannya kuat
dengan bunyi bahasa sehari-hari.
2. Huruf yang bentuknya simetris atau sederhana secara visual seperti O, A, |

seringkali lebih cepat diingat oleh anak

Huruf yang Sulit Dipelajari Menurut(Mahrianty Husain, 2024)

1. Huruf dengan bentuk mirip seperti b dan d, p dan g, yang sering tertukar oleh
anak pada awal pengenalan simbol huruf.

2. Huruf yang jarang muncul dalam pengalaman lisan anak atau kombinasi
bunyinya kurang familiar juga dapat memperlambat proses pengenalan huruf.

3. Huruf dengan bentuk kompleks seperti g, y, x karena anak perlu waktu lebih

lama untuk menghubungkan bentuk visual dengan bunyinya.

g. Capaian mengenal huruf anak usia 5-6 tahun
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Capaian mengenal huruf adalah tolak ukur keberhasilan dalam pengembangan
pemahaman serta kemampuan untuk mengaplikasikaan konsep membaca dan menulis.
Capaian mengenal huruf usia 5-6 tahun menurut Permendikbud 137 tahun 2014
tentang standar nasional pendidikaan anak usia 5 - 6 tahun dapat dilihat dalam tabel

berikut ini :

Indikator Capaian Perkembaangan
Mengenal huruf Menyebutkan simbol-simbol
Membaca huruf yang dikenal
Menulis Mengenal suara huruf awal dari

nama benda-benda yang ada di
sekitarnya

Menyebutkan kelompok gambar
yang memiliki bunyi/huruf awal
yang sama.

Memahami hubungan antara
bunyi dan bentuk huruf
Menuliskan nama sendiri

Memahami arti kata dalam cerita

Tabel 2.4 Tingkatan Pencapaian Mengenal Huruf Anak Usia 5-6 Tahun

h. Pembelajaran Sebagian Huruf pada Anak Usia Dini

Pada tahap awal literasi, anak belum siap untuk mempelajari seluruh huruf

alfabet secara bersamaan. Oleh karena itu, guru dapat memperkenalkan beberapa huruf
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terlebih dahulu sebagai langkah awal pembelajaran. Menurut Vinter dkk. (2024), anak-
anak usia 3-6 tahun lebih mudah mengenal huruf yang dekat dengan pengalaman

pribadi mereka, seperti huruf yang terdapat dalam nama sendiri.

“Semakin sering anak melihat dan mengalami huruf tertentu (misalnya huruf
dalam namanya), semakin baik kemampuan mereka dalam mengenali huruf tersebut.”
(Vinter et al., 2024)

Hal ini diperkuat oleh hasil analisis (Christianti,2023)yang menunjukkan
bahwa literasi awal anak berkembang bertahap mulai dari kemampuan mengenali

bentuk, nama, dan bunyi beberapa huruf sebelum memahami seluruh alfabet.

Dengan demikian, pembelajaran sebagian huruf menjadi strategi yang efektif
dan sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini. Pembelajaran dapat dimulai
dari huruf vokal sederhana (a, i, u, e, 0) dan beberapa huruf konsonan yang sering

digunakan dalam kata sehari-hari (misalnya b, m, s, k).

Pendekatan ini juga digunakan dalam penelitian ini, di mana peneliti hanya
memperkenalkan beberapa huruf tertentu kepada anak, bukan seluruh huruf alfabet.
Pemilihan huruf-huruf tersebut didasarkan pada prinsip developmentally appropriate
practice (DAP), yaitu kesesuaian antara tingkat kemampuan anak dan pengalaman
belajar yang diberikan. Dengan mengenal beberapa huruf yang sering digunakan
dalam kehidupan sehari-hari, anak diharapkan mampu memahami bentuk dan bunyi

huruf dengan lebih cepat dan bermakna.

Selain itu, (Novalina et al., 2023)dalam jurnal Al-Athfaal juga menemukan
bahwa kegiatan belajar yang berfokus pada kelompok huruf tertentu dapat

meningkatkan kemampuan anak mengenal bentuk dan bunyi huruf secara signifikan.

2. Metode Bermain Peran
a. Pengertian Metode Bermain Peran

Metode bermain peran untuk anak usia 5 - 6 tahun sangat efektif karena

memungkinkan anak belajar melalui pengalaman langsung. Dalam permainan peran,
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anak dapat mengembangkan keterampilan sosial, emosional, dan kognitif dengan cara
yang menyenangkan dan interaktif. Mereka belajar memahami perspektif orang lain,
berlatih komunikasi, serta meningkatkan kemampuan berempati dan bekerjasama.
Selain itu, metode ini juga merangsang kreativitas dan imajinasi anak. Dengan
demikian, bermain peran tidak hanya mendidik, tetapi juga membantu anak menjadi
lebih percaya diri dan mandiri. Permainan bermain peran dalam penelitian ini, peneliti
akan menerapkan pengembangan mengenal huruf melalui bermain peran.

Metode bermain peran adalah sebuah pendekatan dalam proses belajar di mana
siswa diberikan peran dan berinteraksi satu sama lain untuk memahami konsep atau
situasi yang dipelajari. Melalui metode ini, siswa tidak hanya mendengarkan secara
pasif, tetapi juga terlibat secara aktif dengan mencoba dan mempraktikkan materi
melalui simulasi peran atau dramatisasi (Baniin, 2023)

Bermain peran merupakan bentuk permainan yang digunakan guru dengan
melibatkan anak secara langsung dalam memainkan suatu karakter (Amrillah &
Ningtyas, 2024)

Menurut Vygotsky dan Erikson (Mutiah, 2012;) bermain peran merupakan mainan
simbolis, pura-pura, make believe, fantasi, imajinasi, atau main drama, sangat penting
untuk perkembangan kogpnitif, sosial, dan emosi anak pada usia 3-6 tahun.

Bermain peran dalam mengembangkan keterampilan berbicara anak usia 4-5
tahun di taman kanak-kanak guru mengajak anak-anak untuk memilih peran mereka
masing-masing dan membaca alur cerita,(Hamzah et al., 2023) Dalam kegiatan
bermain peran, anak-anak diberi kesempatan untuk memilih peran yang ingin mereka
mainkan (misalnya sebagai dokter, penjual, penumpang, dsb.), kemudian guru
membimbing mereka mengikuti alur cerita yang sudah disiapkan. Melalui kegiatan ini,
anak belajar berkomunikasi, mengekspresikan diri, dan memahami peran sosial yang
sekaligus dapat membantu mengembangkan kemampuan bahasa dan literasi awal
mereka

Menurut (Wahab 2009; (Muchlisin Riadi, 2021), Bermain peran merupakan
kegiatan berakting sesuai dengan peran yang telah ditentukan sebelumnya untuk

mencapai tujuan-tujuan tertentu. Aktivitas ini mampu menciptakan suasana belajar

17



yang didasarkan pada pengalaman, serta menekankan aspek tempat dan waktu sebagai
bagian dari materi yang dipelajari.

. Macam-macam Bentuk Metode Bermain Peran

Terdapat tiga macam bentuk dalam bermain peran diantaranya
Bermain Peran Tunggal/Single Role-Playing.

Bermain Peran Tunggal adalah aktivitas di mana satu individu bertindak
sebagai pengamat dalam permainan, dengan tujuan agar pemain dapat
mengembangkan sikap dan nilai yang diinginkan serta mengambil pelajaran untuk

menjadi lebih baik.

Bermain Peran Jamak/Multiple Role-Playing.

Pada bagian ini peran beberapa anak dijadikan kelompok dan terbagi pada
tugas yang saling membantu dan sesuai dengan perannya sehingga terbentuknya peran
yang sesuai dengan yang disesuaikan dengan banyaknya peran yang dibutuhkan. Hal
ini sama halnya dengan peran tunggal, pada peran jamak seseorang dapat
meningkatkan nilai dan sikap untuk menjadi lebih baik selain itu juga dapat
mengembangkan komunikasi sehingga dalam satu kelompok dapat berkolaborasi
dengan baik seperti saling bekerjasama, mendalami peran yang dimainkan, dan
sebagainya.

Bermain Peran Ulangan/Role Repetition.

Peranan utama dalam sebuah film dapat dilakukan oleh anak secara bergantian.
memungkinkan mereka belajar melalui, mengamati, dan membandingkan perilaku
pemain sebelumnya. Dengan cara ini, mereka dapat mencontoh sikap, kerjasama, dan
tindakan yang baik, sehingga hasil penampilan menjadi lebih baik dan memuaskan
.(Zahara Hafni Adinda, 2023 n.d.).

Manfaat metode bermain peran

18



Metode bermain peran, memiliki manfaat yang sangat penting dalam proses
pembelajaran anak usia 5 - 6 tahun, salah satu nya ketikaa mereka terjjun laangsung di
lingkungan keluaarga, masyaaraakat, dan sekolah. metode ini diciptakan untuk
membuat suasana pembelajaran yang menyenangkan, karena metode bermain peran
menyadari peraan yang berbeda-beda. Adapun beberapa manfaat metode bermain

peran:

Meningkatkan Kreatifitas dan Imajinasi

Bermain peran merangsang kreativitas anak dengan menciptakannya kondisi yang
mereka inginkan serta memperbaiki kesalahan dengan cara kreatif yang mereka

ciptakan, sehingga muncul imajinasi dan kreativitas anak (Rasyid_Abdul, n.d.)

Membangun kepercayaan diri

Bermain peran memungkinkan anak untuk berimajinasi dan berperan sebagai
karakter yang mereka inginkan, seperti dokter, pahlawan, pedagang dll. Ini membuat
anak merasakan pengalaman baru dan meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam

berinteraksi dengan lingkungan sosial.

Mengembangkan kemampuan Bahasa

Selama bermain peran, anak berlatih berbicara dan menggunakan kosakata baru
sesuai dengan karakter yang mereka perankan. Hal ini tidak hanya meningkatkan
kemampuan berbicara tetapi juga memperluas pengenalan huruf serta kosakata mereka
seperti anak dapat menyusun kata sesuai dengan peran yang dimainkan, misalnya

menyusun kata “kasir” serta mampu melafalkannya dengan benar (Azizah & Eliza,
2021b)

Mengasah ketrampilan sosial

Bermain peran dalam ketrampilan sosial dapat memberikan kesempatan bagi anak

untuk memahami perspektif orang lain, belajar bertanggung jawab dalam kehidupan
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sosial, bekerja sama, berbagi, mudah berinteraksi dan bergaul dengan teman sebaya
dengan cara yang lebih baik (Bakri et al., 2021)

. Langkah-langkah pembelajaran metode bermain peran

Proses pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan metode bermain peran
perlu ada nya Langkah-langkah yang harus diketahui dan dipahami supaya proses
pelaksanaan pembelajaran terlaksana secara maksimal. Oleh karena itu menurut
(Yuliana Nurani dan Bambang Sujiono;Fajriani et al., n.d.) Langkah-langkah bermain

peran diantaranya sebagai berikut:

Guru mengkoordinasi anak untuk membuat satu kelompok melingkar secara merapat
untuk diberi arahan mengenai aturan dalam permainan

Guru mengenalkan alat-alat dan bahan yang akan digunakan saat bermain

Guru mengabsen terlebih dahulu sebelum permainan dimulai

Guru membagikan instruksi bermain sesuai perkelompok yang memiliki tugas berbeda
Guru sudah menyiapkan alat sebelum anak bermain

Ketika bermain posisi anak berada pada kelompok yang sudah ditetapkan akan tetapi
anak juga bisa berpindah tempat apabila bosan

Anak tetap dalam pengawasan guru Ketika bermain, serta melakukan kegiatan
bermain tanpa banyak bantuan dari guru
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3. Kerangka konseptual

N

4 )

Meningkatkan kemampuan mengenaal huruf

Anak lebih mudah mengenal bentuk dan bunyi huruf, anak
mampu menyebutkan simbolhuruf dengan percaya diri, anak bisa
mengenali huruf awal dari kata atau benda di sekitar

- J
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METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif Pendekatan kuantitatif
yaitu penelitian yang disusun secara terstruktur, sistematis, terencana serta jelas dari
awal penelitian hingga akhir penelitian. Metode kuantitatif disebut dengan metode
discovery, karena dengan menggunakan metode kuantitatif peneliti mudah untuk
menemukan data serta mengembangkan melalui ilmu pengetahuan teknologi baru.

Penelitian ini menggunakan angka dan menganalisisnya dengan statistik

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen semu (Quasi Eksperimen).
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah “Disain eksperimen
nonequlvaalent control grup design , yaitu metode yang menggunakaan 2 kelompok
penelitian, yaitu kelompok control dan kelompok eksperimen. Adapun untuk kelas
eksperimen mendapatkan treatment ataau perlakuaan dengan melalui metode
bermaian peran dalam mengembangkan kemampuan mengenal huruf. Sedangkan pada
kelas control tidak mendapatkaan perlakuan menggunakan metode bermain peran.
Peneliti menggunakan desain penelitiaan ini dikarenakan disekolah Tk Al-Hidayah
Sukorejo, Kota Blitar terdapaat 2 kelompok B1 dan B2. Pada penelitian ini akan
menggunakan 2 kelompok tersebut sebagi pembanding, akan tetapi peneliti hanya
ngajar di kelas eksperimen, setiap kelas memiliki jumlaah anak berbeda-beda.

Untuk kelompok B1 dengan jumlah 17 anak, sedangkan B2 dengan jumlah 15
anak. Pada disain ini akan menguji kemampuan awal (pretest) setelah itu terdapat kelas

control dan kelas eksperimen dan semuanya akan diberikan post-test hasil akhir.
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Berikut adalah tabel Desain Pre-test Post-test control group pada tabel

dibawah ini:
Group Pre-test Treatment Post-test
A Ol X1 02
B 03 - 04
Tabel 3. 5 Desain Pre-test-Post-test
Keterangan:

A = Eksperimen

B = Kontrol

O1 = Tes awal (Pre-test) pada kelas eksperimen

X1 = Perlakuan (Treatment) terhadap kelas eksperimen
02 = Tes akhir (Post-test) kelas eksperimen

O3 = Tes awal (Pre-test) kelas kontrol

O4 = Tes akhir (Post-test) kelas kontrol

B. Waktu dan Tempat Penelitian

Observsi penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 10 Maret 2025 dengan
wawancara kepada pihak kepala sekolah serta guru pendamping kelas B. Lokasi
penelitian berada di TK AL-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar. Alasan peneliti memilih
lokasi disini karena observasi awal menunjukkan bahwa didalam sekolah ini
kurangnya variasi dalam kegiatan pembelajaran sehingga tidak maksimal dalam
menyajikan pembelajaraan lebih tepat nya dalam pengembangan mengenal huruf yang
akhirnya terjadilah anak masih kesulitan dalam membedakan huruf abjad. Untuk
pelaksanaan penelitian, peneliti membutuhkan waktu 1 bulan, penelitian ini

membutuhkan 2 kelaas sebagi pembanding yaitu terdapat kelas control dan
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eksperimen, setiap kelas akan diberi test berupa lembar kerja. Peneliti hanya mengajar
di kelas eksperimen, untuk kelas control tetap guru kelas dari sekolah yang mengajar

C. Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi

Menurut Sugiyono (2019:80), populasi adalah wilayah generalisasi yang
terdiri atas objek atau subjek yang memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Dengan
demikian, populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anak kelompok B di TK Al-
Hidayah Kota Blitar pada tahun ajaran 2024/2025. Populasi tersebut memiliki
karakteristik yang sama, yaitu anak usia 5-6 tahun yang mengikuti kegiatan
pembelajaran setiap hari di sekolah.

2. Sampel

Sampel adalah sebagian dari populasi yang memiliki karakteristik tertentu dan
dianggap dapat mewakili keseluruhan populasi. Menurut Sugiyono (2019:81), sampel
adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik purposive sampling, yaitu
teknik penentuan sampel dengan pertimbangan atau kriteria tertentu. Pemilihan teknik
ini didasarkan pada kesesuaian karakteristik anak terhadap kebutuhan penelitian dan
kemudahan pelaksanaan perlakuan (treatment).

Menurut Etikan, Musa, & Alkassim (2016), purposive sampling adalah teknik
pengambilan sampel nonprobabilitas yang dipilih secara sengaja berdasarkan
penilaian peneliti terhadap individu atau kelompok yang dianggap paling relevan
untuk menjawab tujuan penelitian.

3. Teknik Pengambilan Sampel

Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik purposive sampling,
karena peneliti memiliki pertimbangan tertentu dalam memilih kelas yang akan

dijadikan sampel penelitian. Pertimbangan tersebut antara lain:

1. Kelas memiliki jumlah anak yang relatif sama, yaitu 16 anak per kelas.

2. Kedua kelas berada pada kelompok usia yang sama (5-6 tahun).
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3. Kedua kelas berada dalam lingkungan sekolah yang sama dan mengikuti kurikulum
yang serupa.

4. Kelas B1 dipilih sebagai kelas kontrol karena tidak diberi perlakuan (treatment),
sedangkan kelas B2 dipilih sebagai kelas eksperimen karena menerima perlakuan

dengan menggunakan metode bermain peran.

Dengan demikian, jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 32 anak, terdiri dari 16

anak pada kelas kontrol (B1) dan 16 anak pada kelas eksperimen (B2).

Tabel Desain Pembagian Kelas Eksperiment dan Kelas Kontrol

Kelas Banyak Murid
Laki-laki Perempuan
Eksperimen 6 11
kontrol 5 12
Jumlah 11 21
Total 32 anak

Tabel 3.6 Desain Pembagian Kelas

Alasan Pemilihan Sampel

Pemilihan teknik purposive sampling dilakukan agar peneliti dapat
memperoleh subjek yang paling sesuai dengan tujuan penelitian. Menurut Widodo &
Widayat (2023), penggunaan purposive sampling dalam penelitian pendidikan anak
usia dini efektif digunakan ketika peneliti membutuhkan kelompok yang memiliki
karakteristik seragam, misalnya usia, pengalaman belajar, atau kemampuan dasar

tertentu

D. Variabel penelitian

1.

Variabel Bebas (x)

Variabel bebas yang terdapat dipenelitian ini yaitu bermain peran

Variabel Terikat (y)

Variabel terikat yang terdapat dipenelitian ini yaitu kemampuan mengenal huruf

25



E. Definisi Operasional

a. Bermain Peran (x)

Dalam konteks penelitian ini, bermain peran didefinisikan sebagai kegiatan
pembelajaran yang melibatkan anak untuk meniru, memerankan, dan berpartisipasi
dalam suatu situasi tertentu secara imajinatif yang dirancang oleh guru, dengan tujuan

untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan.

Metode ini digunakan sebagai strategi pembelajaran aktif di mana anak tidak hanya
mendengarkan atau mengamati, tetapi juga terlibat langsung dalam kegiatan bermain
melalui peran-peran yang relevan dengan tema pembelajaran. Melalui kegiatan ini,

anak belajar untuk:

Mengembangkan kemampuan komunikasi dan bahasa,
Meningkatkan kepercayaan diri dan kerja sama dengan teman,

Mengekspresikan perasaan dan pemahaman melalui tindakan simbolik,

A w0 np e

Belajar memahami peran sosial di lingkungan sekitarnya.

Dalam penelitian ini, bermain peran diterapkan dengan tema “perjalanan kereta api”,
di mana anak-anak berperan sebagai masinis, petugas karcis, penumpang, dan satpam.
Melalui simulasi tersebut, anak memperoleh pengalaman sosial dan linguistik yang
konkret, yang menjadi sarana untuk menstimulasi kemampuan berpikir, berbahasa,

dan bersosialisasi mereka.
b. Mengenal Huruf (y)

Kemampuan mengenal huruf dalam penelitian ini diartikan sebagai
kemampuan anak untuk mengenali, menyebutkan, dan menghubungkan simbol huruf
dengan bunyi huruf (fonem) serta mengidentifikasi huruf awal dari kata atau benda di

sekitarnya.
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Menurut Depdiknas (2009), kemampuan mengenal huruf mencakup kemampuan anak
dalam menyebutkan simbol huruf, memahami hubungan antara bunyi dan bentuk
huruf, serta mengenali huruf awal dari kata atau benda di sekitarnya. Sejalan dengan
pendapat Santrock (2012), kemampuan ini termasuk dalam aspek fonologis yang

menjadi dasar penting bagi kemampuan membaca dan menulis.

Dalam penelitian ini, kemampuan mengenal huruf diukur melalui tiga indikator utama,

yaitu:

1. kemampuan anak memahami hubungan antara bunyi dan bentuk huruf.
2. kemampuan menyebutkan simbol huruf dengan benar.

3. kemampuan menyebutkan bunyi huruf awal dari gambar atau benda yang dikenal

F. Teknik dan instrumen pengumpulan data

Instrument yaitu alat yang digunakan untuk mengukur data serta menganalisis
data dari subjek penelitian. Peneliti menggunakan teknik pengumpulan data berupa
observasi dan lembar Kerja.

1. Observasi
Teknik observasi dilakukan sebagai pendukung jalannya pembelajaran menerapan
metode bermain peran dalam mengembangkan kemampuan mengenal huruf pada anak
usia 5-6 tahun.
2. LK (Lembar Kerja)

Merupakan panduan peserta didik yang digunakan untuk melakukan
pengembangan aspek kognitif maupun panduan untuk pengembangan semua aspek
pembelajaran dalam bentuk panduan kegiatan penyelidikan atau pemecahan masalah
sesuai indikator pencapaian hasil belajar yang harus dicapai. menurut (testarit etal, 2023)

Peneliti akan menggunakan lembar kerja dalam pengumpulan data, lembar kerja
ini berupa penugasan yang diberikan saat Pre-test dan Post-tes pada kedua kelas yaitu
kelas kontrol dan kelas treatment.

3. Instrumen Kemampuan Mengenal Huruf
Instrument kemampuan mengenal huruf ini meliputi; 1). Instrument sebelum

tindakan (Pre-test) di kelas eksperiment maupun di kelas control, 2) instrument saat
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diberi treatment bermain peran di kelas eksperimen, 3) instrument setelah di beri
treatment bermain peran (post-test) baik di kelas kontrol maupun eksperimen. Sebelum
adanya instrumen maka harus menyusun kisi-Kisi untuk penyusunan instrumennyaa.
Kisi-kisi instrumen sebagai panduan atau pedoman dalam merumuskan pertanyaan

yang akan dipaparkan dalam instrument penelitian.

Berikut kisi-Kisi instrumen kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-6
tahun:

Tabel kisi-kisi instrumen kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-
6 tahun

No | Variabel Sub Indikator Instrume Item
Variabel nt Instrument
Kemampu | Mengenal | Memahami Lembar Anak mampu
an Huruf bunyi huruf kerja mencocokkan
Mengenal dengan bentuk bentuk huruf
Huruf huruf sesuai dengan

bunyi nya pada

lembar kerja

Menyebutkan Lembar Anak mampu
simbol huruf kerja menyebutkan
macam simbol
huruf pada
gambar di
lembar kerja
dengan
membaca

huruf nya satu

persatu
Mengenal Lembar Anak mampu
bunyi huruf kerja membedakan
awal dari awalan huruf
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sebuah gambar
atau bendaa
yang ada di
sekitar

setelah
mendengarkan

audio visual

Tabel 7 kisi-kisi instrument
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3.4 Instrument Penilaian Cheklis pada kemampuan mengenal huruf kelas
eksperiment dan kelas kontrol

Aspek Indikator Pernyataan Kriteria Capaian Kejadian

BB MB BSH Bsp | Y2nd diamati

Mengenal memahami bunyi | Anak mampu

huruf huruf dengan mencari simbol
bentuk huruf huruf pada gambar
di LK yang sesuai
dengan guru sebut
(contoh; guru
mengucapkan huruf
b, anak harus
mencari simbol

huruf b yg mana)

Menyebutkan Anak mampu
simbol huruf menyebutkan huruf-
huruf pada nama
sayuran atau

transportasi di LK

Mengenal bunyi | Anak diminta
huruf awal dari | menyimak suara
sebuah  gambar | yang

atau bendaa yang | diperdengarkan,
ada di sekitar kemudian
menyebutkan huruf
awal dari sumber

suara seperti audio
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visual yg
menyebutkan nama

sayuran/kendaaraan

Deskripsi Rubrik Penilaian Kemampuan mengenal huruf :

Rubrik penilaian skor

Bb 1
Mb 2
Bsh 3
Bsb 4

1.BB: Belum berkembang

Anak belum menunjukkan kemampuan dalam kegiatan mengenal huruf sesuai

dengan indikator capaian usia yang sudah ditetapkan
2.MB: Mulai berkembang

Anak sudah menunjukkan kemampuan dalam kegitan mengenal huruf sesuai dengan
indikator capaian usia yang sudah ditetapkan, namun masih membutuhkan bantuan

guru
3.BSH: Berkembang sesuai harapan

Anak sudah menunjukkan kemampuan dalam kegitan mengenal huruf sesuai dengan

indikator capaian usia yang sudah ditetapkan tanpa bantuan guru
4.BSB: Berkembang sangat baik

Anak menunjukkan kemampuannya dalam kegiatan mengenal huruf tanpa bantuan

guru dan membantu teman yang kesulitan
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G. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan proses mengolah dan menyusun data ke dalam pola.
kategori, dan unit dasar deskripsi sehingga memungkinkan identifikasi tema serta
perumusan hipotesis kerja sesuai dengan data yang ada. Dalam analisis data ini,
kegiatan utamanya meliputi penataan, pengurutan, pengelompokan, pemberian kode,
dan pengkategorian data. Pengaturan dan pengelolaan data tersebut bertujuan untuk
menemukan tema dan hipotesis kerja yang pada akhirnya dapat dikembangkan
menjadi teori substantif (Rani Rahim, 2021).

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain quasi eksperimen jenis pretest—posttest control group design. Analisis data
dilakukan untuk mengetahui pengaruh metode bermain peran terhadap kemampuan
mengenal huruf anak usia 5-6 tahun di TK Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar. Data
yang dianalisis diperoleh dari hasil pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol.

Analisis data yang digunakan peneliti yaitu:

1. Penskoran Data

Tahap awal analisis data dilakukan dengan memberikan skor terhadap hasil pre-
test dan post-test kemampuan mengenal huruf anak. Penilaian didasarkan pada
instrumen checklist dengan kriteria perkembangan BB (Belum Berkembang), MB
(Mulai Berkembang), BSH (Berkembang Sesuai Harapan), dan BSB (Berkembang
Sangat Baik) yang kemudian dikonversi ke dalam bentuk skor numerik. Skor yang

diperoleh digunakan untuk mengetahui nilai individu dan nilai rata-rata kelas.

2. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil penelitian
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan terhadap data pre-test dan
post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol menggunakan uji Shapiro-Wilk
melalui bantuan program SPSS. Uji normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-
Wilk (cocok untuk sampel < 50). (Shapiro & Wilk, 1965)
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Keputusan:

e Jika Sig. > 0,05 — data berdistribusi normal
o Jika Sig. < 0,05 — data tidak berdistribusi normal

Hasil uji normalitas disajikan dalam bentuk tabel pada BAB IV sebagai dasar

penentuan uji statistik selanjutnya.

. Uji Homogenitas

Uji homogenitas adalah suatu prosedur uji statistic yang dimaksudkan untuk
memperlihatkan bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi
yang memiliki variansi yang sama(Fathoni & Marpanaji, 2018). Adapun rumus

homogenitas
Uji homogenitas dilakukan menggunakan Levene’s Test.

Keputusan:

o Jika Sig. > 0,05 — data homogen
e Jika Sig. < 0,05 — data tidak homogen

(Uji ini juga dihitung menggunakan SPSS)
4. Uji N-Gain

Digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan mengenal huruf anak
setelah diberikan perlakuan. Perhitungan N-Gain dilakukan dengan membandingkan
skor pre-test dan post-test pada masing-masing kelas(Sobari et al., 2025). Hasil
perhitungan N-Gain dikategorikan ke dalam kategori tinggi, sedang, dan rendah untuk

mengetahui tingkat efektivitas metode bermain peran. berikut rumus N-Gain Score,

(Skor Post — test — Skor Pre — test)
(Skor Maksimal — Skor Pre — Test

N — Gain =

5. Uji Hipotesis (Uji-t Independen Sample)

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan

kemampuan mengenal huruf antara kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah
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diberikan perlakuan. Uji hipotesis yang digunakan adalah Independent Sample T-Test
dengan bantuan program SPSS. Pengambilan keputusan didasarkan pada nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) dengan taraf signifikansi 0,05. Apabila nilai Sig. < 0,05
maka Ha diterima dan Ho ditolak, sedangkan apabila nilai Sig. > 0,05 maka Ho
diterima dan Ha ditolak. Hasil uji hipotesis disajikan dalam bentuk tabel pada BAB
V.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Pada bagian bab IV peneliti akan memberikan paparan data yang diperoleh selama
penelitian di lapangan secara urut dan mendalam, berikut bagian yang akan dipaparkan

pada bab ini meliputi:

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

TK Al Hidayah Sukorejo, merupakan sekolah swasta yang digunakan peneliti untuk
pengambilan data. TK ini terletak di JIn. Manggar No 43, kec. Sukorejo, Kota Blitar,
Jawa Timur, TK Al Hidayah Sukorejo memiliki sejarah panjang sejak didirikan pada 1
Agustus 1956 (SK Pendirian No.02) di bawah Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan.
Struktur kepemimpinan sekolah saat ini adalah Arif Budi Santoso sebagai Kepala
Sekolah, didukung oleh Nurbaiti Rosidah, S.Pd sebagai operator yang bertanggung
jawab.

TK Al Hidayah Sukorejo memiliki kondisi fisik yang memadai untuk mendukung
kegiatan belajar mengajar anak usia dini. Sekolah ini dilengkapi dengan empat ruang
kelas yang bersih, cerah, dan ditata dengan dekorasi edukatif yang menarik. Selain ruang
kelas, sekolah juga menyediakan perpustakaan, aula dan berbagai sarana bermain yang
aman dan bervariasi. Area bermain outdoor mencakup ayunan, perosotan, dan jungkat-
jungkit, sementara area indoor dilengkapi dengan beragam alat permainan edukatif
(APE) untuk menstimulasi motorik halus dan kognitif anak. Secara keseluruhan,
lingkungan fisik sekolah dirawat dengan baik dan dirancang untuk menciptakan suasana
yang kondusif, nyaman, dan menyenangkan bagi seluruh peserta didik.

B. Deskripsi Subjek Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di kelompok B pada salah satu lembaga pendidikan anak
usia dini Tk Al-Hidaayah Sukorejo, Kota Blitar. Peneliti melibatkan dua kelas sebagai
pembanding, yaitu pada kelas B1 dengan jumlah 16 anak sebagai kelas kontrol dan B2
dengan jumlah 16 anak sebagai kelas eksperimen. Adapun rentang usia anak-anak
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dalam kelompok ini berkisar antara 5 sampai 6 tahun, selurunnnya menjadi subjek dalam
penelitian.
C. Uji Validitas
Dalam pene litian ini, peneliti melaksanakan uji validitas instrument bersama dosen
pembimbing dan validator melalui diskusi bersama, lembar validasi hasil dari diskusi
tersebut peneliti cantumkan pada bagiam lampiran.
D. Pelaksanaan Kegiatan Penelitian
Penelitian dilaksanakkan secara langsung oleh peneliti di sekolah TK Al Hidayah
Sukorejo, Kota Blitar. Peneliti memberikan treatment hanya pada kelompok B2,
kelompok Bl yang akan dijadikan pembanding. Treatment yang dimaksud pada
penelitian ini yaitu dengan memberikannya kegiatan berupa bermain peran, yang
dilaksanakan dengan 2 kali pertemuan untuk memberikan treatment dan 2 kali
Akan tetapi jangka waktu pelaksanaan penelitian mulai dari observasi, memberikan
treatment dan penilaian pre-test hingga post-test pada kelas kontrol dan kelas
eksperiment tersebut kurang lebih satu bulan.
Tabel 4.1 Jadwal Penelitian

No Hari/Tanggal Waktu Kegiatan Kelas
1. | Senin/ 14 April 2025 | 30 Menit Pre-Test Eksperimen dan
Kontrol

2. | Selasa/15 April 2025 | 40 Menit Treatment 1 Eksperimen

3. | Rabu/16 April 2025 | 40 Menit Treatment 2 Eksperimen

4. | Kamis/17April 2025 | 30 Menit Post-Test Eksperimen dan
Kontrol

E. Deskripsi Hasil Penelitian
Pengambilan data di mulaai pada Senin 14 April 2025, dengan melibatkan 2
kelas yaitu kelas B1 dan B2. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur pengaruh
treatment bermain peran dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf dengan
melalui 3tahapan, tahapan yang pertamaa Pre-test, treatmen dan Post-test. Pada tahap

Pre-test dilaksanakan tanggal 14 April 2025, lalu pada tahap treatmen dilaksanakan
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pada tanggal 15-16 April 2025, dan tahap terakhir yaitu Post-test dilaksanakan pada
tanggal 17 April 2025.
. Tes Awal (Pre-test) pada Kelas Control dan Eksperimen

Tahapan pre-test merupakan tahap awal yang dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal anak dalam mengenal huruf sebelum diberikan perlakuan atau
treatment. Pada tahap ini, baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol diberikan
kegiatan yang sama, yaitu mengerjakan lembar Kkerja yang berisi berbagai kegiatan
sederhana untuk mengetahui sejauh mana kemampuan awal anak dalam mengenal dan
membedakan huruf. Kegiatan pre-test ini dilaksanakan dalam satu hari, yaitu pada hari
Senin, 14 April 2025. Lembar kerja yang digunakan untuk mengukur kemampuan
mengenal huruf telah melalui proses validasi dan digunakan dalam satu kali uji coba.
Terdapat tiga indikator kemampuan yang ingin dicapai, yaitu: (1) memahami
hubungan antara bunyi dan bentuk huruf, (2) menyebutkan simbol huruf, serta (3)
mengenal bunyi huruf awal dari gambar atau benda di sekitar.

a. Pelaksanaan pre-test pada kelas eksperimen dilakukan langsung oleh peneliti. Anak
mengerjakan lembar kerja dengan tema tanaman sayuran. Kegiatan diawali dengan
pengenalan tema, di mana anak diminta menyebutkan nama-nama sayuran yang
terdapat pada gambar di lembar kerja. Selanjutnya, anak mencocokkan gambar
sayuran dengan nama yang sesuai serta mengaitkan huruf dengan simbolnya melalui
tugas menuliskan nama sayuran berdasarkan gambar. Setelah itu, anak mendengarkan
suara dari media audio-visual dan diminta menyebutkan huruf awal dari suara atau
kata yang didengar. Anak mengerjakan seluruh kegiatan sesuai dengan kemampuan
masing-masing hingga selesai. Setelah lembar kerja dikerjakan, peneliti mengajak
anak untuk kembali fokus melalui permainan sederhana, di mana peneliti
menyebutkan nama sayuran dan anak diminta menyebutkan huruf-huruf penyusunnya

tanpa melihat lembar kerja.

b. Sementara itu, pelaksanaan pre-test pada kelas kontrol dilaksanakan oleh guru kelas
asli tanpa keterlibatan langsung peneliti dalam proses pembelajaran. Kegiatan pre-test
di kelas kontrol menggunakan lembar kerja dan indikator penilaian yang sama dengan

kelas eksperimen, yaitu untuk mengetahui kemampuan awal anak dalam mengenal
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huruf sebelum diberikan perlakuan. Guru kelas mengenalkan tema tanaman sayuran
secara konvensional melalui penjelasan lisan dan diskusi sederhana dengan anak.

Peneliti tetap memperlihatkan gambar melalui media laptop untuk membantu
menarik perhatian dan menumbuhkan semangat belajar anak, namun tanpa
menggunakan media audio-visual atau kegiatan bermain peran. Selanjutnya, anak
mengerjakan lembar kerja secara mandiri sesuai dengan kemampuan masing-masing
hingga selesai, tanpa adanya perlakuan khusus atau metode pembelajaran tertentu.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan pre-test pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol dilakukan dengan tujuan dan instrumen yang sama, yaitu
untuk mengetahui kemampuan awal anak dalam mengenal huruf. Perbedaan terletak
pada pelaksanaan kegiatan pembelajaran, di mana kelas eksperimen dilaksanakan oleh
peneliti dengan pendekatan yang lebih variatif, sedangkan kelas kontrol dilaksanakan
oleh guru kelas secara konvensional dan belum melibatkan metode pembelajaran
tertentu.

Hasil pengamataan oleh peneliti pada kelompok B2 dan hasil B1 yang dibantu
pengamataan oleh guru kelas asli, berdasarkan indikator perkembangan kemampuan
mengenal huruf pada anak di TK AL-Hidayah, Kota Blitar terletak pada lampiran.

. Perlakuan (Treatment) pada Kelas Eksperimen

Setelah diperoleh hasil pre-test, kegiatan selanjutnya adalah pemberian
treatment yang dilakukan khusus untuk kelas B2 selama dua hari, yaitu pada hari
Selasa dan Rabu. Treatment ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan anak
dalam mengenal huruf melalui kegiatan bermain peran dengan pendekatan tematik
yang menyenangkan.

Penting untuk dicatat bahwa dalam pelaksanaan treatment, peneliti tidak
mengenalkan seluruh huruf alfabet kepada anak-anak. Pembelajaran difokuskan hanya
pada beberapa huruf tertentu yang sering muncul dalam kata-kata yang digunakan
selama kegiatan bermain, seperti huruf yang terdapat pada, nama kota, nama tempat
wisata, dan benda-benda yang relevan dengan tema kereta api. Pendekatan ini sejalan
dengan prinsip pembelajaran bertahap (developmentally appropriate practice) yang
menekankan pentingnya mengenalkan konsep secara perlahan dan kontekstual agar

anak lebih mudah memahami bunyi, bentuk, dan simbol huruf.
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Berikut langkah kegiatan yang dilaakukan selama treatment berlansung:

a. Treatment 1 dilakukan pada hari Selasa tanggaal 15 April 2025

Treatment pertama dilakukan melalui kegiatan bermain peran naik kereta api.
Langkah-langkah kegiatan diawali dengan anak mendengarkan arahan dari guru,
kemudian anak-anak dibagi menjadi beberapa peran, yaitu masinis, satpam, petugas
karcis, dan penumpang. Setelah setiap anak mendapatkan peran masing-masing, guru
memberikan penjelasan ulang mengenai alur permainan, mulai dari proses pembelian
tiket, pemeriksaan tiket oleh petugas, hingga penumpang mencari kursi sesuai nomor

dan huruf yang tertera di tiket.

Selama kegiatan ini, peneliti hanya menggunakan beberapa huruf tertentu yang
terdapat pada nomor kursi dan papan nama kota tujuan, bukan seluruh huruf alfabet.
Misalnya, anak mengenal huruf B, K, M, dan S dari nama-nama kota seperti Blitar,
Kediri, Malang, dan Surabaya. Anak-anak diminta membaca huruf-huruf tersebut
dengan bimbingan guru, kemudian menyebutkan bunyi huruf awal dari nama kota

yang mereka temui selama perjalanan simulatif.

Kegiatan dilanjutkan dengan menyanyikan lagu “Kereta Api”” untuk menciptakan
suasana bermain yang menyenangkan. Setiap kali kereta “tiba” di stasiun, guru
mengajak anak-anak membaca papan nama kota secara perlahan sambil mengeja
huruf-hurufnya. Pada tahap ini, anak mulai mengenali huruf secara konkret dalam
konteks permainan meskipun masih dalam bantuan guru. Kegiatan treatment pertama
berakhir ketika kereta mencapai stasiun tujuan akhir, dan anak-anak berhasil

menyebutkan huruf awal dari beberapa nama kota yang telah dilalui.

b. Treatment 2

Treatment kedua dilaksanakan pada hari berikutnya dan masih berkaitan dengan
kegiatan treatment pertama. Setelah “kereta” tiba di tujuan akhir, anak-anak berpura-
pura turun dari kereta dan melanjutkan perjalanan liburan dengan arahan dari petugas
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wisata. Dalam kegiatan ini, dua anak berperan sebagai petugas wisata, sedangkan

teman-teman lainnya berperan sebagai rombongan wisatawan.

Petugas wisata kemudian mengajak rombongan untuk memilih dua tujuan
wisata, yaitu pantai di sebelah timur atau taman bermain di sebelah barat. Pada papan
petunjuk tempat wisata telah disediakan nama lokasi dengan tulisan huruf besar
misalnya di pantai aatau taman. Anak-anak diajak membaca tulisan tersebut dan

menyebutkan huruf-huruf awal dari nama tempat wisata secara bersama-sama.

Pada treatment kedua ini, peneliti tetap tidak mengenalkan seluruh huruf alfabet,
melainkan hanya beberapa huruf yang relevan dengan kata-kata dalam konteks
permainan, seperti huruf P, T, dan W dari kata pantai, taman, dan wisata. Guru
kemudian membantu anak mengulang kembali bunyi huruf tersebut sambil

mengaitkannya dengan benda atau tempat yang mereka lihat di papan petunjuk.

Selanjutnya, kegiatan dilanjutkan dengan simulasi pembelian tiket masuk tempat
wisata dan anak-anak berpura-pura masuk ke area wisata sesuai pilihan mereka. Guru
sesekali memberikan pertanyaan sederhana, seperti: “jika di sebelah timur nama nya

apa?” “huruf apa yang ada di awal kata Pantai?”

Melalui kegiatan bermain peran pada treatment kedua ini, anak-anak tidak hanya
belajar mengenali huruf secara individual, tetapi juga mengaitkan huruf dengan kata

dan maknanya dalam konteks nyata.

3.Perlakuan (Treatment) pada Kelas Kontrol

Pelaksanaan treatment pada kelas kontrol dilakukan pada waktu yang sama
dengan pelaksanaan treatment pada kelas eksperimen, namun dengan metode
pembelajaran yang berbeda, yaitu menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Kegiatan pembelajaran di kelas kontrol sepenuhnya ditangani oleh

guru kelas asli tanpa keterlibatan peneliti dalam proses pengajaran.
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Dalam kegiatan ini, guru mengenalkan huruf kepada anak melalui cara yang
biasa digunakan sehari-hari, yaitu dengan menunjuk huruf pada papan huruf atau
media cetak, kemudian guru menyebutkan nama huruf terlebih dahulu dan diikuti
oleh anak secara bersama-sama, lalu melanjutkan membaca buku dari sekolah.
Pembelajaran difokuskan pada pengenalan simbol huruf dan bunyi huruf melalui

pengulangan lisan tanpa kegiatan bermain peran atau simulasi tertentu.

Guru juga mengenalkan tema pembelajaran yang sama dengan kelas
eksperimen secara verbal dan sederhana, yaitu melalui penjelasan langsung serta
tanya jawab ringan dengan anak. Sedangkan peneliti untuk menambah semangat
belajar, peneliti tetap memperlihatkan gambar pendukung menggunakan media
laptop, namun penggunaannya terbatas hanya sebagai media visual pengenalan

tema.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa perbedaan treatment antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol terletak pada metode pembelajaran yang digunakan.
Kelas eksperimen menggunakan metode bermain peran yang bersifat aktif,
kontekstual, dan menyenangkan, sedangkan kelas kontrol menggunakan metode
konvensional yang lebih bersifat ceramah, peniruan, dan pengulangan. Perbedaan
inilah yang menjadi dasar pembanding dalam melihat pengaruh metode bermain
peran terhadap kemampuan mengenal huruf anak usia 5-6 tahun.

4. Tes Akhir (Post-test) pada Kelas Eksperimen dan Kontrol

Setelah pelaksanaan treatment pertama dan kedua, tahap selanjutnya adalah
penilaian akhir (post-test).

a. Tes akhir kelas eksperimen, pada tahap ini, anak-anak mengerjakan lembar
kerja tanpa bantuan peneliti. Dalam lembar kerja tersebut, anak diminta untuk
menyebutkan nama-nama gambar kendaraan yang ditampilkan serta huruf-
huruf penyusunnya terlebih dahulu. Selanjutnya, anak menuliskan nama
kendaraan sesuai gambar yang tersedia. Pada bagian akhir, anak mendengarkan

audio visual yang menampilkan suara berbagai kendaraan, kemudian
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menyebutkan huruf awal dari nama kendaraan yang didengar. Kegiatan ini
bertujuan untuk menilai sejaun mana peningkatan kemampuan anak dalam
mengenal huruf setelah diberikan treatment.

. Tes akhir kelas control, pada tahap ini, anak-anak di kelas kontrol mengerjakan
lembar kerja yang sama dengan kelas eksperimen untuk mengukur kemampuan
akhir anak dalam mengenal huruf setelah proses pembelajaran berlangsung.
Kegiatan tes akhir dilaksanakan oleh guru kelas asli tanpa bantuan peneliti
dalam proses pengerjaan. Anak diminta untuk menyebutkan nama-nama
gambar kendaraan yang terdapat pada lembar kerja serta menyebutkan huruf-
huruf penyusunnya secara lisan. Selanjutnya, anak menuliskan nama
kendaraan sesuai dengan gambar yang tersedia pada lembar kerja. Pada
indikator mengenal bunyi huruf awal dari gambar atau benda, guru kelas
menggunakan media audio visual atas arahan peneliti untuk mengetes
kemampuan anak dalam mengenali huruf awal dari suara kendaraan yang
didengar. Anak diminta menyimak suara yang diperdengarkan, kemudian
menyebutkan huruf awal dari nama kendaraan tersebut. Seluruh kegiatan
dikerjakan oleh anak sesuai dengan kemampuan masing-masing tanpa adanya
perlakuan khusus atau metode pembelajaran tertentu.

Dengan demikian, pelaksanaan tes akhir pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen menggunakan instrumen, indikator, dan media evaluasi yang sama.
Perbedaan hasil tes akhir yang diperoleh selanjutnya digunakan untuk
mengetahui pengaruh metode bermain peran terhadap peningkatan

kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun.
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Statistics

Pretes Postes

Kelas Kelas Pretes Kelas Postes Kelas

Kontrol Kontrol Eksperimen Eksperimen
N Valid 16 16 16 16

Missing 48 48 48 48

Mean 431 8.00 5.44 10.56
Std. Error of 0.254 0.316 0.302 0.273
Mean
Median 4.00 8.00 5.00 10.50
Mode 42 72 5 10
Std. Deviation 1.014 1.265 1.209 1.094
Range 3 4 4 3
Minimum 3 6 4 9
Maximum 6 10 8 12
Sum 69 128 87 169

F. Hasil Analisis Data
1. Uji Prasyarat

Uji prasyarat adalah serangkaian pengujian statistik yang dilakukan sebelum
dilakukannya analisis data untuk memastikan bahwa kesimpulan yang ditarik dari
data akurat dan dapat dipertanggungjawabkan. Jenis uji prasyarat yang digunakan
dalam penelitian ini adalah uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas
menguji apakah data terdistribusi secara normal atau tidak, kemudian digunakan
dalam uji T. sedangkan uji homogenitas menguji apakah variansi dari beberapa
kelompok data sama (homogen) atau berbeda (heterogen). Jika data sudah
memenuhi prasyarat maka tahap selanjutnya dilakukan uji hipotesis. Berikut
paparan hasil uji normalitas dan uji homogenitas:

a. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk menguji data apakah data berdistribusi
normal atau tidak. Normalitas adalah prasyarat penting untuk uji statistic
parametrik yang digunakan dalam penelitian ini dan menunjukkan bahwa data
sampel mewakili populasi yang terdistribusi normal. Untuk menguji normalitas
peneliti menggunakan SPSS 25. Adapun hasil uji normalitas data yang telah
dilakukan sebagai berikut:

Tabel 4.1
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Uji Normalitas Data

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Kelas Statistic | df Sig. Statistic | df Sig.
Pre- Kelas 0,186 16 0,141 | 0,927 16 0,218
test Kontrol

Kelas 0,164 16 .200" | 0,940 16 0,347

Eksperimen
Post- Kelas 0,167 16 .200" | 0,931 16 0,253
test Kontrol

Kelas 0,209 16 0,059 | 0,906 16 0,100

Eksperimen

* This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel 4.1 di atas, dapat disimpulkan
bahwa nilai Sig. pada kelas eksperimental dan kelas control lebih besar dari
0,05. Maka Ho Diterima dan Ha Ditolak. Artinya data berdistribusi normal dan
memenuhi prasyarat parametrik untuk melanjutkan ke analisis statistic yang
lebih valid dan akurat. Data tersebut akan digunakan untuk menguji pengaruh
bermain peran dengan menggunakan analisis Uji T.

. Uji Homogenitas

Uji Homogenitas adalah prosedur statistik yang digunakan untuk
memastikan apakah kedua kelompok memiliki varian yang sama atau tidak.
Homogenitas varians berarti bahwa tingkat penyebaran (varians) data di antara
kelompok — kelompok yang diteliti (misalnya, kelas eksperimen dan kelas
kontrol) adalah setara atau tidak berbeda secara signifikan. Jika keragaman
(varians) antara kelompok sangat berbeda, maka perbedaan rata-rata yang
ditemukan mungkin disebabkan oleh perbedaan keragaman datanya, bukan
semata-mata karena pengaruh perlakuan yang diberikan. Ini adalah salah satu
prasyarat (asumsi) penting dalam statistik parametrik, terutama sebelum
melakukan Uji T. Adapun hasil uji homogenitas varian data adalah sebagai
berikut:

Tabel 4.2

Hasil Uji Homogenitas
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Test of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Nilai Test Based on Mean 0,020 1 30 0,889

Based on Median 0,000 1 30 1,000
Based on Median 0,000 1 28,218 1,000
and with adjusted
df
Based on 0,017 1 30 0,897
trimmed mean

Berdasarkan pada tabel 4.2 di atas diketahui bahwa signifikansinya adalah
0,889. Nilai Sig tersebut lebih besar dari batas kritis tingkat signifikansi yang
umumnya digunakan, yaitu 0,05. Hal tersebut menunjukkan data memiliki
varian yang sama (homogen). Tingkat keragaman atau penyebaran skor
kemampuan mengenal huruf di kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah
setara, dengan kata lain perbedaan skor yang ada di setiap kelompok tidak
berbeda secara signifikan.

Setelah data dapat dinyatakan berdistribusi normal dan memiliki varian
yang sama (homogen), maka langkah selanjutnya adalah melakukan uji
hipotesis dengan menggunakan uji T untuk membandingkan rata — rata post
test kedua kelompok.

c. Uji N-Gain

Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat peningkatan kemampuan
mengenal huruf anak setelah diberikan treatment. Perhitungan N-Gain
dilakukan dengan membandingkan skor pre-test dan post-test pada masing-

masing kelas. Berikut ini diperoleh data dari hasil uji N-gain sebagai berikut:

Tabel 4.16 Hasil Uji N-gain

No Kelas Kontrol Kelas Eksperimen
N-Gain Skor N-Gain Skor Persen

1 .50 50.00

2 .50 50.00

3 43 42.86
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4 71 71.43
5 .56 55.56
6 43 42.86
7 .00 .00
8 57 57.14
9 .38 37.50
10 44 44.44
11 .63 62.50
12 71 71.43
13 44 44.44
14 .63 62.50
15 44 44.44
16 .25 25.00
Rata-rata 0.4763 0.7895
Minimal 0.00 0.50
Maksimal 0.71 1.00

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-gain score tersebut, menunjukkan
bahwa nilai rata-rata N-gain score untuk kelas kontrol (tanpa metode) adalah
sebesar 0,4763 atau 47,63% termasuk dalam kategori kurang efektif.
Sementara untuk rata-rata N-gain score untuk kelas eksperimen (metode

bermain peran) adalah sebesar 0,7895 atau 78,95% termasuk dalam kategori

efektif.

Pembagian Skor Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>07 Tinggi

03=g=07 Sedang
g=<0,3 Rendah

Sumber: Melzer dalam Syahfitri, 2008:33

Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

Presentase (%)

Tafsiran

<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56— 75 Cukup Efektif

>76 " Efektif

d. Uji-T (Uji Independent Sample T-Test)
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Uji-T (independent sample t-test) digunakan untuk menguji signifikansi
beda rata-rata dua kelompok, yakni kelompok kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Independent sample t-test merupakan bagian dari statistik
parametrik. Berikut hasil uji-t menggunakan bantuan SPSS 25 (Statistical
Product and Service Solution) adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3

Hasil Analisis Data Menggunakan Uji-T (Independent Sample T-Test)

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error | Difference
F Sig. t df tailed) | Difference | Difference | Lower | Upper
Nilai Equal 0,020 | 0,889 | 3,324 | 30 0,002 | 1,500 0,451 0,578 | 2,422
Test variances
assumed
Equal 3,324 | 29,887 | 0,002 | 1,500 0,451 0,578 | 2,422
variances
not
assumed

Pedoman pengambilan keputusan dalam uji independent sample t-test
menurut singgih Santoso (Santoso, 2014) berdasarkan nilai signifikansi (sig)
sebagai berikut:

a) Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima.

b) Sebaliknya, jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05, maka Ho diterima dan Ha

ditolak.

Berdasarkan tabel 4.3 output independent sample t-test di atas, diketahui
nilai sig. (2-tailed) adalah sebesar 0,002 < 0,05, maka Ho ditolak dan Ha
diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara tingkat kemampuan mengenal huruf anak dengan
menggunakan treatment bermain peran pada kelas eksperimen dan tanpa
treatment bermain peran pada kelompok kontrol.

Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain peran pada
kelas eksperimen masuk dalam kategori efektif untuk meningkatkan
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kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5 - 6 tahun di TK Al-Hidayah
Sukorejo, Kota Blitar. Sementara itu untuk kelas control yang tidak
menggunakan metode bermain peran, termasuk dalam kategori kurang efektif
untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5 - 6 tahun di
TK Al-Hidayah Sukorejo.

4.3. Pembahasan Hasil Penelitian

Pembahasan hasil penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara mendalam
temuan penelitian yang diperoleh berdasarkan hasil analisis data kuantitatif yang telah
dipaparkan pada bagian sebelumnya. Penelitian ini mengkaji pengaruh metode
bermain peran terhadap kemampuan mengenal huruf anak usia 5-6 tahun di TK Al-
Hidayah Sukorejo, Kota Blitar, dengan menggunakan desain quasi eksperimen tipe
pretest—posttest control group. Hasil penelitian dibahas dengan mengaitkannya pada
landasan teori, karakteristik perkembangan anak usia dini, serta hasil penelitian

terdahulu yang relevan dengan kemampuan mengenal huruf.

Berdasarkan hasil pre-test, diketahui bahwa kemampuan awal mengenal huruf
anak pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berada pada tingkat yang relatif sama.
Hal ini menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan, kedua kelompok memiliki
kemampuan awal yang sebanding dalam mengenal huruf. Kesetaraan kemampuan
awal ini diperkuat oleh hasil uji normalitas dan homogenitas yang menunjukkan bahwa
data pre-test berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Kondisi ini
sesuai dengan prinsip penelitian eksperimen semu, di mana kesamaan kemampuan
awal menjadi dasar untuk melihat pengaruh perlakuan yang diberikan (Sugiyono,
2022). Selain itu, kemampuan awal mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun memang
masih berada pada tahap pengenalan simbol, bunyi huruf, dan huruf awal kata,
sehingga diperlukan stimulasi yang tepat dan sesuai dengan karakteristik anak usia

dini.

Setelah pelaksanaan treatment, hasil post-test menunjukkan adanya

peningkatan kemampuan mengenal huruf pada kedua kelas, namun peningkatan yang
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terjadi pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Anak-anak pada
kelas eksperimen yang mendapatkan pembelajaran melalui metode bermain peran
menunjukkan peningkatan kemampuan mengenal huruf yang lebih signifikan
dibandingkan anak-anak pada kelas kontrol yang belajar dengan metode pembelajaran
konvensional. Temuan ini menunjukkan bahwa metode bermain peran mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena anak terlibat langsung
dalam kegiatan belajar melalui peran, interaksi, dan imajinasi. Menurut teori
pembelajaran anak usia dini, anak belajar secara optimal ketika terlibat aktif dalam

kegiatan bermain yang menyenangkan dan bermakna (Hasan, 2009).

Hasil perhitungan N-Gain Score menunjukkan bahwa peningkatan
kemampuan mengenal huruf pada kelas eksperimen berada pada kategori efektif,
sedangkan kelas kontrol berada pada kategori yang lebih rendah. Hal ini
mengindikasikan bahwa metode bermain peran memberikan dampak yang lebih besar
terhadap peningkatan kemampuan mengenal huruf anak. Secara teoretis, pengenalan
huruf yang dilakukan secara bertahap dan kontekstual melalui kegiatan bermain peran
membantu anak memahami hubungan antara bunyi dan simbol huruf tanpa merasa
terbebani. Hal ini sejalan dengan pendapat Rahayuningsih dkk. yang menyatakan
bahwa kemampuan mengenal huruf akan berkembang lebih baik apabila diberikan

melalui kegiatan bermain yang kontekstual dan sesuai dengan dunia anak.

Hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test menunjukkan
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan mengenal huruf anak
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Dengan
demikian, hipotesis alternatif (Ha) yang menyatakan bahwa metode bermain peran
berpengaruh terhadap kemampuan mengenal huruf anak usia 5-6 tahun diterima,
sedangkan hipotesis nol (Ho) ditolak. Perbedaan hasil belajar ini menunjukkan bahwa
metode bermain peran lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional

dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf anak.
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Secara konseptual, hasil penelitian ini sejalan dengan teori yang menyatakan
bahwa bermain peran dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak usia
dini, termasuk kemampuan bahasa dan kognitif. Melalui bermain peran, anak tidak
hanya mengenal huruf secara abstrak, tetapi juga mengaitkan huruf dengan Kata,
benda, dan situasi nyata yang mereka temui dalam permainan. Pembelajaran yang
demikian sesuai dengan prinsip Developmentally Appropriate Practice (DAP), yaitu
pembelajaran yang disesuaikan dengan tahap perkembangan dan kebutuhan anak.
Oleh karena itu, hasil penelitian ini memperkuat teori dan hasil penelitian terdahulu
yang menyatakan bahwa metode bermain peran merupakan metode yang efektif dalam

meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak usia dini.
4.4 Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, di antaranya penelitian hanya
dilaksanakan pada satu lembaga pendidikan, yaitu TK Al-Hidayah Sukorejo, Kota
Blitar, dengan jumlah sampel sebanyak 32 anak kelompok B, sehingga hasil
penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu, waktu pelaksanaan
treatment relatif singkat, yaitu selama dua hari, dan pengenalan huruf dibatasi hanya
pada beberapa huruf yang disesuaikan dengan tema pembelajaran. Keterbatasan
lainnya berkaitan dengan karakteristik anak usia 5-6 tahun yang memiliki tingkat
konsentrasi dan kondisi emosional yang beragam, sehingga dapat memengaruhi hasil
pengukuran kemampuan mengenal huruf. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
diharapkan dapat dilakukan dengan cakupan subjek, durasi treatment, dan variasi

huruf yang lebih luas
BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan mengenai

pengaruh metode bermain peran dalam meningkatkan kemampuan mengenal
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huruf pada anak usia 56 tahun di TK Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar, dapat
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

Kemampuan awal anak dalam mengenal huruf (pre-test) baik pada kelas
kontrol maupun kelas eksperimen menunjukkan hasil yang relatif rendah.
Anak-anak masih mengalami kesulitan dalam memahami bentuk huruf,
menyebutkan simbol huruf, serta mengenali bunyi huruf awal dari gambar atau
benda di sekitarnya. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum diberi perlakuan,
kemampuan mengenal huruf anak belum berkembang secara optimal.

. Setelah diberikan treatment berupa metode bermain peran, kemampuan anak
dalam mengenal huruf pada kelas eksperimen mengalami peningkatan yang
signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak diberikan perlakuan.
Hal ini dibuktikan melalui hasil rata-rata nilai kelas eksperimen meningkat dari
5,44 (pre-test) menjadi 10,56 (post-test), sedangkan kelas kontrol hanya
meningkat dari 4,31 menjadi 8,00. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
pembelajaran melalui bermain peran mampu meningkatkan kemampuan anak
secara lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional.

Berdasarkan hasil uji-t (Independent Sample T-Test) diperoleh nilai Sig. (2-
tailed) = 0,002 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha)
diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak, yang menunjukkan bahwa metode
bermain peran berpengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan
mengenal huruf anak usia 5-6 tahun.

. Pembelajaran mengenal huruf secara bertahap (sebagian huruf saja) terbukti
lebih efektif dibandingkan mengenalkan seluruh huruf alfabet sekaligus. Anak
lebih mudah memahami bunyi, bentuk, dan simbol huruf yang sering mereka
temui dalam konteks nyata. Pendekatan ini selaras dengan prinsip
developmentally appropriate practice (DAP) yang menekankan bahwa
pembelajaran anak usia dini harus disesuaikan dengan tahap perkembangan

mereka.
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Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran melalui metode bermain peran efektif dalam meningkatkan
kemampuan mengenal huruf anak usia 5-6 tahun. Kegiatan ini memberikan
pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan menyenangkan, sesuai dengan
karakteristik anak usia dini yang belajar melalui bermain dan pengalaman

langsung.

Dengan demikian, rumusan masalah dalam penelitian ini telah terjawab
secara menyeluruh, dan hasilnya selaras dengan tujuan penelitian, yakni untuk
mengetahui pengaruh metode bermain peran terhadap kemampuan mengenal
huruf anak usia dini. Penelitian ini sekaligus membuktikan bahwa penerapan
metode bermain peran dapat menjadi strategi pembelajaran yang relevan dalam

mengembangkan kemampuan literasi awal di taman kanak-kanak.

. Saran

Dari hasil penelitian daan temuan dilapangan, peneliti memberikan beberapa

saran berikut ini:

Bagi guru

Guru dapat menjadikan metode bermain peran sebagai salah satu strategi
pembelajaran alternatif dalam mengenalkan huruf kepada anak. Melalui
kegiatan ini, pembelajaran menjadi lebih hidup, interaktif, dan kontekstual
sehingga anak lebih mudah memahami konsep huruf serta terlibat aktif dalam

proses belajar

Bagi Lembaga TK Al-Hidayah Sukorejo

Sekolah diharapkan dapat mendukung dan mengembangkan penerapan metode
pembelajaran yang kreatif seperti bermain peran. Dukungan fasilitas, alat
peraga, dan media pembelajaran sangat membantu keberhasilan kegiatan ini

agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal
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3. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dapat dijadikan rujukan untuk penelitian lanjutan dengan
memperluas variabel lain, misalnya pengaruh bermain peran terhadap
kemampuan membaca permulaan, keterampilan berbahasa, atau
perkembangan sosial-emosional anak. Peneliti juga dapat menggunakan durasi

treatment yang lebih panjang agar hasilnya lebih mendalam dan komprehensif

6. Bagi Oraang Tua

Orang tua diharapkan dapat mendukung stimulasi kemampuan mengenal huruf
di rumah dengan kegiatan sederhana seperti bermain tebak huruf, membaca
bersama, atau membuat permainan kecil yang melibatkan peran sehari-hari

agar kemampuan literasi anak berkembang secara alami dan menyenangkan
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Lampiran 1 surat isin penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
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Nomor
Perihal

/Un.03.1/PP.00.9/11/2025 19 November 2025
: 1zin Penelitian Skripsi

Yth. Kepala Sekolah TK AL-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar
Jl.Manggar No 43, Sukorejo, kec.Sukorejo, Kota Blitar, Jawa Timur 66121, Indonesia
di

Tempat

Assalamu'alalkum Wr. Wb.

Dalam rangka memenuhi tugas akhir bagl mahasiswa Fakuitas limu Tarbiyah dan
Keguruan Universitas Islam Negeri Maulana Mallk Ibrahim Malang untuk melakukan
penelitian lapangan pada lembaga atau perusahaan.

Oleh karena itu, kami mohon kepada Bapak/Ibu kiranya berkenan untuk memberikan izin
penelitian di instansi atau perusahaan Bapak/Ibu pimpin kepada mahasiswa kami :

Nama : ROBBY ATUSSA'ADAH

NIM 1210105110025

Program Stud| : PENDIDIKAN ISLAM ANAK USIA DINI

Semester : IX (Sembilan)

Contact Person : 081553631577

Judul Penelitian :Pengaruh Metode Bermain Peran dalam Meningkatkan

Kemampuan Mengenal Huruf pada Anak Usla 5-6 Tahun
Dosen Pembimbing : Dr. Nurlaeli Fitriah, M.Pd

Perlu kami sampalkan bahwa data-data yang diperlukan sebatas kajian keilmuan dan tidak
dipublikesikan.

Demikian permohonan kami, atas perhatian dan kerjasama yang balk, kami sampaikan
terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

a.n. Dekan
Ketua Program Studl|,

Tembusan disampaikan kepada Yth :
1. Dekan Sebagal Laporan,
2. Kabag Tata Usaha,

3. Arsip.
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Lampiran 2 Instrument Penelitian

Acuan Indikator Instrument

Indikator

Capaian Perkembaangan

Mengenal huruf
Membaca

Menulis

sekitarnya

yang sama.

Menyebutkan simbol-simbol
huruf yang dikenal
Mengenal suara huruf awal dari

nama benda-benda yang ada di

Menyebutkan kelompok gambar

yang memiliki bunyi/huruf awal

. Memahami hubungan antara
bunyi dan bentuk huruf
. Menuliskan nama sendiri

. Memahami arti kata dalam cerita

Kisi-Kisi Instrument Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak Usia Dini

No | Variabel Sub Indikator Instrume Item

Variabel nt Instrument

Kemampua | Mengenal Mencocokkan Lembar Anak mampu
n Huruf Suara huruf kerja mencocokkan
Mengenal dengan bentuk huruf
Huruf tulisannya sesuai dengan

bunyi nya pada

lembar kerja

Membedakan Lembar Anak mampu

suara huruf kerja membedakan

suara huruf
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dengan
menyebutkan
macam simbol
huruf pada
gambar di
lembar kerja
dengan

membaca huruf

nya satu

persatu
Lembar Anak mampu
kerja membedakan

awalan huruf
setiap gambar
dengan
menyebutkan
bunyi awalan
huruf pada
lembar kerja
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Instrument Penilaian Cheklis pada kemampuan mengenal huruf kelas

eksperiment dan kelas kontrol

Aspek Indikator Pernyataan Kriteria Capaian Kejadian
BB MB BsH Bsg |Yangdiamat
Mengenal memahami bunyi | Anak mampu
huruf huruf dengan mencari simbol
bentuk huruf huruf pada gambar
di LK yang sesuai
dengan guru sebut
(contoh; guru
mengucapkan huruf
b, anak harus
mencari simbol
huruf b yg mana)
Menyebutkan Anak mampu
simbol huruf menyebutkan huruf-
huruf pada nama
sayuran atau
transportasi di LK
Mengenal bunyi | Anak diminta
huruf awal dari | menyimak suara
sebuah  gambar | yang

atau bendaa yang

ada di sekitar

diperdengarkan,
kemudian
menyebutkan huruf
awal dari sumber

suara seperti audio
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visual yg
menyebutkan nama

sayuran/kendaaraan

Deskripsi Rubrik Penilaian Kemampuan mengenal huruf :
1.BB: Belum berkembang

Anak belum menunjukkan kemampuan dalam kegiatan mengenal huruf sesuai

dengan indikator capaian usia yang sudah ditetapkan
2.MB: Mulai berkembang

Anak sudah menunjukkan kemampuan dalam kegitan mengenal huruf sesuai dengan
indikator capaian usia yang sudah ditetapkan, namun masih membutuhkan bantuan

guru
3.BSH: Berkembang sesuai harapan

Anak sudah menunjukkan kemampuan dalam kegitan mengenal huruf sesuai dengan

indikator capaian usia yang sudah ditetapkan tanpa bantuan guru
4.BSB: Berkembang sangat baik

Anak menunjukkan kemampuannya dalam kegiatan mengenal huruf tanpa bantuan

guru dan membantu teman yang kesulitan
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Berikut Merupakan Sampel Tabel Instrumen Checklist pre-test dalam

Menilai Kemampuan Mengenal Huruf Melalui Lembar Kerja pada Kelas

Eksperimen:

Nama/kelas: Nino/B2 (Sampel Tabel Instrumen Checklist pret-test Kelas
Eksperimen)

Aspek Indikator Pernyataan Kriteria Capaian Kejadian yang
BB MB BSH BSB diamat
Mengen | memahami | Anak mampu N Nino mulai
al huruf | bunyi mencari simbol mencoba mencari
huruf huruf pada simbol huruf yang
dengan gambar di LK disebutkan guru,
bentuk yang sesuai namun masih
huruf dengan guru sebut sering salah dan
(contoh; guru membutuhkan
mengucapkan bantuan guru
huruf b, anak untuk
harus mencari menentukan huruf
simbol huruf b yg yang benar.
mana)
Menyebutk | Anak mampu | v Nino belum
an simbol | menyebutkan mampu
huruf huruf-huruf pada menyebutkan
nama sayuran atau huruf-huruf pada
transportasi di LK nama sayuran.
Anak masih
membutuhkan
contoh dan arahan
dari guru
Mengenal | Anak diminta N Nino mulai
bunyi menyimak suara menunjukkan
huruf awal | yang kemampuan
dari sebuah | diperdengarkan, mengenal bunyi
gambar kemudian huruf awal dari
atau menyebutkan suara yang
bendaa huruf awal dari diperdengarkan,
yang ada di | sumber suara namun masih
sekitar seperti audio memerlukan
visual yg bantuan guru.
menyebutkan
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nama

n

sayuran/kendaaraa

Tabel Data Mentah Pre-Test Keseluruhan Anak B2 (Kelas Eksperimen)

Indikator1l Indiktor 2 Indikator 3 Skor hasil
No | Nama Mﬁmifgzzﬁri]:::yi Mesri‘:;zj;ﬁan semzrl:ggeanglbt:rl.r;\t/;:u;::j:v;;rfggda E;T;ZESt
bentuk huruf huruf diseldtar Eksperimen

1| C 2 2 3 7
2 | Z 1 2 2 >
3| N 2 1 2 >
4| A 3 3 2 8
5| F 1 2 1 4
6| V 2 1 2 >
7| D 1 2 1 4
8| D 2 1 2 >
9 | K 2 1 1 4
10| z 1 2 1 4
11| L 2 1 2 >
2] J 1 3 2 6
13| R 1 3 2 6
14| A 2 3 2 /
15| A 2 2 2 6
16| V 1 2 3 6
87

Tabel 8 Data Mentah Pre-test B2

Sumber Hasil Pengolahan Daata Kelas B2 Pre-Test 2025

Berikut Merupakan Sampel Tabel Instrumen Checklist pre-test dalam

Menilai Kemampuan Mengenal Huruf Melalui Lembar Kerja pada Kelas

Eksperimen:
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Nama/kelas: Neysa/B2 (Sampel Tabel Instrumen Checklist pret-test Kelas

Kontrol)
Aspek Indikator Pernyataan Kriteria Capaian Kejadian yang
BB MB BSH BSB diamati
Mengena | memahami | Anak mampu N Anak belum
| huruf bunyi huruf | mencari simbol menunjukkan
dengan huruf pada gambar kemampuan dalam
bentuk di LK yang sesuai kegiatan mengenal
huruf dengan guru sebut bunyi huruf dengan
(contoh; guru bentuk huruf sesuai
mengucapkan huruf indikator capaian
b, anak harus usia. Naysa belum
mencari simbol mampu mencari dan
huruf b yg mana) menunjukkan simbol
huruf yang
disebutkan guru
pada lembar kerja
dan masih
membutuhkan
bantuan penuh dari
guru.
Menyebutka | Anak mampu N Anak mulai
n  simbol | menyebutkan menunjukkan
huruf huruf-huruf  pada kemampuan dalam
nama sayuran atau menyebutkan simbol
transportasi di LK huruf sesuai
indikator capaian
usia. Naysa mampu
menyebutkan
beberapa huruf pada
nama sayuran atau
transportasi di
lembar kerja, namun
masih membutuhkan
bantuan dan arahan
dari guru.
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Mengenal
bunyi huruf
awal  dari
sebuah
gambar atau
bendaa yang
ada di
sekitar

Anak diminta
menyimak suara
yang
diperdengarkan,
kemudian
menyebutkan huruf
awal dari sumber
suara seperti audio
visual yg
menyebutkan nama
sayuran/kendaaraan

Anak belum
menunjukkan
kemampuan
mengenal bunyi
huruf awal dari
sumber suara yang
diperdengarkan.
Naysa belum mampu
menyebutkan huruf
awal dengan benar
dan masih
memerlukan
bimbingan guru
secara penuh.

Tabel Data Mentah Pre-Test Keseluruhan KelasB1 (Kelas Kontrol)

Indikatorl | Indiktor 2 Indikator 3 Skor hasil
Memahami Menyebutkan | Mengenal bunyi huruf
bunyi awal Pre-test
No Nama simbol huruf | dari sebuah gambar
huruf dengan atau
bentuk huruf ::E?:ryang ada di
1 C 2 2 2 6
2 A 1 2 1 4
3 E 2 1 2 5
4 N 2 2 1 5
5 R 1 1 1 3
6 M 2 1 2 5
7 J 1 2 3 6
8 k 2 2 1 5
9 N 1 2 1 4
10 A 1 1 1 3
11 N 2 1 1 4
12 | 2 1 2 5
13 b 1 1 1 3
14 V 1 1 2 4
15 S 1 1 1 3
16 A 1 2 1 4
69

Tabel 9 Data Mentah Pre-Test B1

Sumber Hasil Pengolahan Daata Kelas B2 Pre-Test 2025
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Berikut Merupakan Sampel Tabel Instrumen Checklist post-test dalam

Menilai Kemampuan Mengenal Huruf Melalui Lembar Kerja pada Kelas

Eksperimen:

Nama/kelas: Nino/B2 (Sampel Tabel Instrumen Checklist post-test)

Aspek Indikator Pernyataan Kriteria Capaian Kejadian yang diamati
BB MB BSH BSB
Mengen | memahami Anak mampu mencari N Anak telah
al huruf | bunyi huruf | simbol huruf pada gambar menunjukkan
dengan di LK yang sesuai dengan kemampuan mengenal
bentuk huruf | guru sebut (contoh; guru huruf sesuai indikator
mengucapkan huruf b, capaian usia. Nino
anak harus mencari mampu mencari dan
simbol huruf b yg mana) menunjukkan simbol
huruf pada lembar kerja
bertema alat transportasi
serta pada huruf lain
yang diuji, tanpa
bantuan guru setelah
diberikan treatment
bermain peran.
Menyebutka | Anak mampu N Anak menunjukkan
n simbol | menyebutkan huruf-huruf kemampuan mengenal
huruf pada nama sayuran atau huruf dengan sangat

transportasi di LK

baik. Saat guru
menanyakan gambar
dan tulisan pada lembar
kerja, Nino mampu
menyebutkan nama
gambar serta
menyebutkan huruf-
huruf penyusunnya
secara mandiri setelah
treatment bermain
peran, tanpa bantuan
guru, dan membantu
teman yang mengalami
kesulitan.
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Mengenal
bunyi huruf
awal dari
sebuah
gambar atau
bendaa yang
ada di sekitar

Anak diminta menyimak
suara yang
diperdengarkan,
kemudian menyebutkan
huruf awal dari sumber
suara seperti audio visual
yg menyebutkan nama
sayuran/kendaaraan

Anak menunjukkan
kemampuan yang sangat
baik dalam mengenal
bunyi huruf awal. Nino
mampu menyimak suara
yang diperdengarkan
dengan baik,
mengidentifikasi
sumber suara sebagai
“sepeda”, serta
menyebutkan huruf
awal kata tersebut
dengan benar tanpa
bantuan guru. Selain itu,
Nino juga mampu
membantu teman yang
mengalami kesulitan.

Berikut ini tabel data mentah Post-test keseluruhan kelas B2 setelah

pemberian treatment bermain peran dan treatmen konvensional bagi kelas kontrol:
Tabel 4.4 Data Mentah Post-Test Seluruh Kelas B2 (Kelas Eksperimen)

Indikatorl | Indiktor 2 Indikator 3 Skor hasil
Memahami Menyebutkan Mengenal bunyi huruf
No Nama bunyl awal Post-test
e simbol huruf gtaarLsebuah gambar Kelas
bentuk huruf E:I?i?:ryang ada di Eksperimen
1 4 4 3 11
2 z 4 3 3 10
3 N 3 4 4 11
4 A 4 4 4 12
5 F 4 3 4 11
6 V 3 4 3 10
7 D 3 3 3 9
8 D 4 3 3 10
9 K 3 3 3 9
10 Z 3 3 4 10
11 L 3 4 4 11
12 J 4 4 4 12
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13 R 4 4 4 12
14 A 4 3 3 10
15 A 2 3 4 9
16 \Y 4 4 4 12
169

Sumber Hasil Pengolahan Daata Kelas B2 Pre-Test 2025

Berikut Merupakan Sampel Tabel Instrumen Checklist post-test dalam

Menilai Kemampuan Mengenal Huruf Melalui Lembar Kerja pada Kelas Kontrol:

Nama/kelas: Naysa/B1 (Sampel Tabel Instrumen Checklist post-test)

Aspek Indikator Pernyataan Kriteria Capaian Kejadian yang diamati
BB MB BSH BSB
Mengen | memahami Anak mampu mencari N Anak mulai
al huruf | bunyi huruf | simbol huruf pada gambar menunjukkan
dengan di LK yang sesuai dengan kemampuan dalam
bentuk huruf | guru sebut (contoh; guru mengenal bunyi
mengucapkan huruf b, huruf dengan
anak harus mencari bentuk huruf sesuai
simbol huruf b yg mana) indikator capaian
usia. Naysa mampu
mencari simbol
huruf yang
disebutkan guru
pada lembar kerja
meskipun dengan
bantuan guru
Menyebutka | Anak mampu N Sudah menunjukkan
n simbol | menyebutkan huruf-huruf kemampuan dalam
huruf pada nama sayuran atau menyebutkan simbol

transportasi di LK

huruf, naysa mampu
menyebutkan huruf
pada nama transportasi
di lembaar kerja
beberapa huruf
membutuhkan bantuan
guru beberapa tidak
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Mengenal
bunyi huruf
awal dari
sebuah
gambar atau
bendaa yang
ada di sekitar

Anak diminta menyimak
suara yang
diperdengarkan,
kemudian menyebutkan
huruf awal dari sumber
suara seperti audio visual
yg menyebutkan nama
sayuran/kendaaraan

Anak mulai
menunjukkan
kemampuan
mengenal bunyi
huruf awal dari
sumber suara yang
diperdengarkan.
Naysa mampu
menyebutkan huruf
awal dengan
bantuan dan arahan
guru, sehingga
perkembangan yang
ditunjukkan belum
optimal.

Berikut Merupakan Sampel Tabel Instrumen Checklist post-test dalam

Menilai Kemampuan Mengenal Huruf Melalui Lembar Kerja pada Kelas Kontrol:

Tabel 4.5 Data Mentah Post-Test Keseluruhan Kelas B1 ( Kelas Kontrol)

Skor
Indikatorl | Indiktor 2 Indikator 3 hasil
Memahami Menyebutkan Mengenal bunyi huruf awal
No Nama bunyi Post-test
huruf dengan simbol huruf dari sebuah gambar atau Kelas
bentuk huruf benda yang ada di sekitar kontrol
1 C 2 3 4 9
2 A 3 3 2 8
3 E 3 2 3 8
4 N 3 3 4 10
5 R 3 2 3 8
6 M 3 3 2 8
7 J 2 2 2 6
8 k 3 3 3 9
9 N 2 3 2 7
10 A 3 2 2 7
11 N 3 3 3 9
12 [ 3 3 4 10
13 b 3 2 2 7
14 V 3 3 3
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15 7
16 6
128
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Lampiran 3 lembar kerja
LEMBAR KERJA
MENINGKATKAN KEMAMPUAN MENGENAL HURUF
Anak usia 5-6 Tahun

KELOMPOK B

TEMA:

1. MENGENAL TANAMAN SAYURAN
2. MENGENAAL ALAT TRANSPORTASI

Oleh:

Robby rttussa adak




Satuan Pendidikan

Semester

Kelas

: TK Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar

12
‘B

Pertem | Tem | Indikator Tujuan Materi
uanke- | a Pembelajaran
1 Tana | 1.Memahami |1. Anak dapat mengenal | 1.Mengenal
(Pre-test, | man | bunyihuruf | macam sayuran melalui | tanaman
sebelum | Sayur gengalgh . penulisan nama sayuran | S&yur
dikasi tr | a" entuk huru dengan huruf sesuai 2 Tempat
eatment) bunyi dan bentuknya. hidup sayur
2.Menyebutk | 1. Anak dapat mengenal ﬁ;g/(l:zcrﬁm-
an simbol tempat hidup tumbuhan
huruf dengan observasi dan Sayur
membaca kata "tanah"
2. Dapat melatih daya
ingat anak dengan
mencocokan sayuran
sesuai dengan nama nya
3.Mengenal 1.Anak dapat
bunyi hu_ruf menyebutkan awalan
awal dari
sebuah huruf pada nama
gambar atau
sayuran setelah
bendaa yang

ada di sekitar

mendengarkan audio

visual
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2

(treatment
bermain
peran alat
transporta
asi)

Alat
transp
ortasi

1.Memahami
bunyi huruf
dengan
bentuk huruf

1. Anak dapat
memahami bentuk dan
bunyi huruf saat
mencari kursi

penumpang.

2. Anak dapat menulis
nama penumpang
dengan memahami

bunyi dan bentuk huruf.

2.Menyebutk
an simbol
huruf

1.Anak dapat mengenal
alat transportasi dengan
menyebutkan nama dan
simbol hurufnya setelah
menonton video

2. Anak dapat
menceritakan
pengalaman naik kereta
dan menyebutkan
simbol huruf pada kata
"masinis”

3. Anak dapat membaca
nama kota di stasiun dan
menyebutkan simbol
hurufnya.

3.Mengenal
bunyi huruf
awal dari
sebuah
gambar atau
bendaa yang
ada di sekitar

1. Anak menyebutkan
nama petugas kereta dan
huruf awalnya setelah

menonton video.

1.Mengenaa
| alat
transportasi
darat

2.Mengenal
petugas
kereta api
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3 Alat | 1. 1. Anak dapat mengenal
(Post-Test trans Mem_ahami macam alat tra_nsportasi
melihat porta bunyi huruf | dengan menulis simbol
kemmpuan si gengan huruf
mengenal entuk huruf
huruf
setelah
diberi
treatment)
2. 1. Anak dapat
Menyebutkan | menyebutkan nama alat
simbol huruf | transportasi yang ada
pada gambar di lembar
kerja
3. Mengenal | 1. Anak dapat
bunyi huruf | menyebutkaan awalan
awal dari huruf pada saaat setelah
sebuah mendengarkaan audio
gambar atau | visual
bendaa yang

ada di sekitar
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[PERTEMUAN:IJ

A. Tema, Indikator dan Tujuan
Pembelaajaaran

Perte | Tema | Indikato Tujuan Materi
muan r Pembelajaran
ke-

1 Tanaman | 1.Memaham | 1. Anak dapat mengenal 1.Mengenal
(Pre-test, Sayuran i bunyi huruf | macam sayuran melalui tanaman sayur
sebelum gengal?h . penulisan nama sayuran . hid
dikasi tr entux huru dengan huruf sesuai bunyi | = 3;npat \aup
eatment) dan bentuknya. Y

3.Macam-

2.Menyebut | 1. Anak dapat mengenal macam sayur
k- an simbol | tempat hidup tumbuhan
huruf dengan observasi dan

membaca kata "tanah"

2. Dapat melatih daya

ingat anak dengan

mencocokan sayuran

sesuai dengan nama nya
3.Mengenal | 1.Anak dapat
bunyi hu_ruf menyebutkan awalan
awal dari
sebuah huruf pada nama sayuran
gambar atau setelah mendengarkan
bendaa yang
ada di audio visual
sekitar

B. Petunjuk Belajar

Dengarkan dengan baik petunjuk dari guru.

Lihat gambar yang ada di lembar kerja.

1.
2.
3. Sebutkan nama sayuran yang ada di gambar.
4.

Tuliskan nama sayuran dengan huruf yang sesuai
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Dengarkan dengan baik suara yang muncul pada laptop dari guru, lalu
silahkan sebutkan bunyi huruf awalan nya
Minta bantuan guru jika kesulitan.

Kerjakan dengan senang hati dan semangat, ya!
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mari mengetahui jenis
sayuran dengan mencocokkan
= gambar berikut!

wortel
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tanaman sayuran adalah
makhluk hidup ciptaan
allah s.w.t

mari mengetahui tempat hidup
tanaman sayuran dengan cara
merawat nya !

. tanaman sayuran dapat
hidup di tanah

«¢» Coba bacalah kata berikut !

Lamal
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mari mengenal jenis sayuran dengan

J

menuliskan simbol huruf !
=B

sawi

b

"

‘ ayo dengarkan suara yang muncul dari
laptop bu guru ! lalu sebutkan bunyi awalan
huruf nya




[PEBTEMUAN:ZJ

A. Tema, Indikator dan Tujuan

Pembelaajaaran

Pertemu | Tema Indikator | Tujuan Pembelajaran Materi
an ke-
2 Alat 1.Memahami 1. Anak dapat memahami bentuk | 1.Mengenaal alat
transportasi | bunyi huruf dan bunvi huruf saat mencari transportasi daarat
(treatmgnt dengan bentuk y 2.Mengenal petugas
bermain huruf kursi penumpang. kereta api

peran alat

transportaa
si) 2. Anak dapat menulis nama

penumpang dengan memahami

bunyi dan bentuk huruf.

2.Menyebutkan
simbol huruf

1.Anak dapat mengenal alat
transportasi dengan
menyebutkan nama dan simbol
hurufnya setelah menonton video

2. Anak dapat menceritakan
pengalaman naik kereta dan
menyebutkan simbol huruf pada
kata "masinis"

3. Anak dapat membaca nama
kota di stasiun dan menyebutkan
simbol hurufnya.
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3.Mengenal 1. Anak menyebutkan nama
bunyi huruf
awal dari
sebuah gambar | awalnya setelah menonton video.
atau bendaa
yang ada di
sekitar

petugas kereta dan huruf

o

&)
(
9)

Petunjuk Belajar

=
]
Wl
sl
'

(18

Duduk dengan rapi dan perhatikan video

pembelajaran tentang alat transportasi.

Sebutkan nama-nama kendaraan yang muncul dalam video
bersama guru.

Setelah menonton, kamu akan bermain peran bersama teman-
teman.

Setiap anak akan mendapat tugas peran, seperti:

- Penumpang

- Masinis

- Petugas stasiun

Dengarkan penjelasan peran dari guru.

Bermainlah dengan semangat, sopan, dan bergiliran sesuai peran
masing-masing.

mari mengenal macam alat
transportasi darat !

1.

“simak video berikut ini”’

https://youtu.be/UsbwD37vdRg?si=XhOI17fsUxGp0

ajak lah anak untuk
membaca doa naik
82 kendaaraaan



https://youtu.be/UsbwD37vdRg?si=XhOI7fsUxGp06Fk9
https://youtu.be/UsbwD37vdRg?si=XhOI7fsUxGp06Fk9

Doa Naik Kendaraanﬁ
A AESGs s WA sl Sl
O3 Wy ) Ty
Artinya : "Maha suci Allah yang telah menundukkan untuk kami

(kendaraan) ini. padahal sebelumnya kami tidak mampu untuk
menguasainya, dan hanya kepada-Mu lah kami akan kembali."

mari Kita
mendengarkan cerita !

’ mari mengenal petugas kereta api !

“simak video berikut ini”

https://youtu.be/eaNFByGLIgw?si=gZsQII0ACPs-aPn8

‘ pembagian tugas bermain peran!
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https://youtu.be/eaNFByGLlqw?si=gZsQll0ACPs-aPn8

Satu orang menjadi masinis

Dua orang menjadi penjaga loket
Satu orang menjadi satpam
Sebelas orang menjadi penumpang

~

bermain !

Langkah-langkah bermain peran
kendaraan kereta apt

¢ Para penumpang antri membeli tiket

_‘.‘Ncmu Penumpang :

Tujuan : g
? a Kursi | :

TIKET KERETA API

UNTUX 1 ORANG

Nomor Tiket :

Petugas

loket menulis nama penumpang dan nomor kursi

= Satpam mengecek tiket penumpang sebelum masuk

Penumpang mencari kursi sesuai no dan huruf yang ada

di tiket
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Satpam memastikan penumpaang sudaah masuk
“penumpaang menyebut namaa penumpang, lalu
penumpang yang disebut nama harus menjawaab dengan
menyebut nomor dan huruf yang ada paadaa kursi”
Satpam memandu doa sebelum naik kendaraan

Masinis mejalankan kereta

Satpam memberitaahu bahwa kereta sudah sampai kotaa
malang

Guru membantu menjelaskan

“jadi kita sudah sampai dtasiun kota malang”

“ okay setiaap pemberhentian kereta di setiap kota pasti
adaa pergntian penumpang, ada yang naik dan ada yang
turun”

“nah coba perhatikan palang berikut
garum

“ pada kata talun terdapat huruf (g-a-r-u-m), ayo
sekarang coba semua tirukan

“sekarang kitaa laanjut berjalan lagi sambil menyanyikan
lagu naik keretaa api tut tut tut...

“setelah berhenti di kota talun kereta akan berhenti di
kota (talun)

*““coba lihat di kota Surabaya ini terdapat huruf apa
sajasebutkaan !

Satpam menginformasikan semuaa penumpng turun
Keesokan hari nya bu guru mengajak bermain kembali
dan menjelaskan aturan bermain nya.

Bu guru membagikan peran kepada anak untuk menjadi
petugas loket wisata

Satpam membantu menjelaskan bahwa kita sudah
sampai di tempat wisata,

Bu guru mengetes kemampuan anak dalam mengenal
huruf dengan anak membaca nama tempat wisaata
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» Guru memabntu menjelaskaan ulang kepada anak bahwa
di sebelah timur ada taman, sebelah sana ada pantai
silahkan mau liburan di wisata yang anak inginkan

» Sebelum masuk anak harus antri membeli tiket

> Petugas loket aakan mengarahkan daan menyiapkan

Tiket

[PERTEMUAN:sJ

A. Tema, Indikator dan Tujuan Pembelaajaaran

Perte | Tema | Indikato Tujuan Materi
muan r Pembelajaran
ke-
3 Alat 1. 1. Anak dapat mengenal 1.Mengenaal alat
(P transpo | Memahami | Macam alat transportasi transportasi
Tg::- rtasi bunyi huruf | dengan menulis simbol daarat
melihat engen e 2.Mengenal
bentuk huruf :
kerg:]npu petugas kereta
mengenal 2. 1. Anak dapat apl
huruf Menyebutka menyebutkan nama alat
setelah n simbol transportasi yang ada pada
diberi huruf gambar di lembar kerja
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treatmen

t)

3. 1.Anak dapat
Mengenal menyebutkaan awalan
bunyi huruf huruf pada saaat setelah
awal dari mendengarkaan audio
sebuah visual

gambar atau

bendaa yang

ada di

sekitar

lembar kerja. (= a)‘
. Sebutkan nama kendaraan yang kamu lihat & \

. Sebutkan huruf-huruf penyusun nama

. Petunjuk Belajar

Lihatlah gambar alat transportasi darat pada

P—

(contoh: mobil, kereta, motor).

kendaraan tersebut dengan jelas (contoh: m-o- -

b-i-1).

. Tulislah nama kendaraan mobil, kereta, dan

motor di tempat yang disediakan.

Dengarkan audio visual dari guru untuk mengenal bunyi huruf awal dari
nama kendaraan.

Ikuti dan ucapkan bunyi huruf awal dengan jelas (contoh: "m" untuk mobil).
Kerjakan dengan senang hati dan minta bantuan guru.

87



mari melihat gambar
dibawah ini !
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coba sebutkan nama
kendaraan yang kamu lihat
(contoh: mobil, kereta,

motor).

2. Dengarkan audio visual dari guru untuk mengenal
bunyi huruf awal dari nama kendaraan !

mari mengenal jenis

transportasi
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Lampiran 4 Validasi Instrumen
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Lampiran 5 Sampel Hasil Lembar Kerja Kemampuan Mengenal Huruf Kelompok

B2 Eksperimen.

Pre-Test Post-Test

Lampiran 6 Sampel Lembar Kerja Kemampuan Mengenal Huruf Kelompok B1

Kontrol

Pre-Test Post-Test
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Lampiran 7 Surat Validasi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:/ fitk.uin-malang.ac.id. email : fitki@uin_malang.ac. id

Nomor - B-1921/Un. 03/FITK/PP.00.9/05/2025 23 Mei 2025
Lampiran N
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
Sandy Tegariyani Putri S, M.Pd.
di -
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama : Robby atussa'adah

MIM - 210105110025

Program Studi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD)

Judul Skripsi : Pengaruh metode bermain peran dalam meningkatkan

kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5-6 tahun
Dosen Pembimbing  :  Nurtaeli Fitriah, M.Pd

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan,

Demikian Permohonan ini disampalkan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb,

a.n Dekan
Wakil Dekan Bid. Akademik

Dr. Muhammad Walid, M.A
NIP. 197308232000031002
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Lampiran 8 RPPH

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN

(Pre-test)
A. INFORMASI UMUM
Nama Robby Atussa’adah Jenjang/ kelas TK/TK B
Asal Sekolah Tk Al-Hidyah, sukorejo Mata Pelajaran -
Alokasi Waktu Pertemuan 1 Jumlah Siswa 15 anak

Modul
Pembelajaran

Tatap Muka

pembelajaran

Elemen Nilai agama/ jati diri/ dasar — dasar literasi, matematika,
sains,teknologi,rekayasa,dan seni
Capaian - Anak menghargai alam dengan cara merawatnya dan

menunjukkan rasa sayang terhadap makhluk hidup
ciptan tuhan

- Anak menggunakan fungsi gerak (motoric kasar, halus
dan taktil) untuk mengeksplorasi berbagai objek dan
lingkungan sekitar untuk pengembangan diri

- Anak menunjukkan rasa ingin tahu melalui observasi,

eksplorasi dengan menggunakan lingkungan sekitar

Profil pelajar
pancasila yang
berkaitan

Berakhlak mulia, mandiri, bernalar kritis, kreatif, gotong
royong

Fase

Fondasi

Tema/Topik/Sub
Topik

Tanaman / Taanaman sayuran/ Maacam-macam tanaman
sayuran

Tujuan Kegiatan

- Anak dapat mengenal tumbuhan ciptaan allah
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- Anak dapat mengungkapkan rasa syukur kepada allah
telah menciptakan sayuraan yang banyak manfaaat

- Anak dapat menyebutkan awalan huruf pada nama
sayuran setelah mendengarkan audio visual

- Anak dapat mengenal macam sayuran melalui
penulisan nama sayuran dengan huruf sesuai bunyi dan
bentuknya.

- Anak dapt mengetahui tempat hidup tumbuhan melalui
observasi dan membaca kata “tanah” lalu
menyebutkan huruf nya satu persatu pada lembar kerja

- Melatih daya ingat anak dengan mencocokan sayuran

sesuai dengan nama nya

Kata Kunci

Sayuran, tanaman sayuran

Deskripsi Umum
Kegiatan

Pada kegiatan ini anak akan diajak untuk mengenal macam-
macaam sayuraan, anak diajak untuk mengenal manfaat dari
sayuran tersebut, anak diajak untuk mengetahui tempat
hidup sayuran dan cara merawatnya
e Mengamati tanaman sayuran dilingkungan sekolah
e Mencocokkan sayuran yang sama lalu anak menulis
nama sayuran tersebut setelah itu anak membaca
huruf nya satu persatu

Alat dan Bahan

e Laptop

e Sayuran asli,
(wortel,kentang,sawi,selada,tomat,timun,kacang dll)

e Lembar kerja

e Pensil

Sarana Prasarana

Ruang kelas, halaman sekolah

B. KOMPONEN INTI
1. Bercerita/berdiskusi gambar

Sumber Buku/ gambar/ video terkait pengenalan macam sayuran dan

manfaat nya
https://youtu.be/B8MabVKoUE8?si=Hw1v4Suz4PXAewWT

https://youtu.be/SwG BbWcCIM?si=CYWZX6Bgd9ugJtKR

99



https://youtu.be/B8MabVKoUE8?si=Hw1v4Suz4PXAewWT
https://youtu.be/5wG_BbWcCIM?si=CYWZX6Bgd9uqJtKR

Ringkasan | Guru mengenalkan tanaman sayuran yang dibawa guru, setela itu

Cerita

guru memberi pertanayaan pemantik “siapa yang suka sayur?”
menjalaskan bahwa tanaman sayuran yang dibawa bu guru memiliki
bnyk jenis, mengenalkan satu persatu dari jenis nya, waarnaa nyaa,
bentuk nya, maanfaat nya, cara merawat nya dan tidak lupaa untuk
memberi tahu bhw tanaman sayurn aadalah makhluk hidup ciptaan
allah.

2.

Peta konsep

PETA KONSEP TANAMAN SAYURAN

cara
—h g .
merawat S
e
MNGENAL TAANAMAN \
SAYURAN
tempat
l\idup
e sayuran

macam-macam

tanaman sayuran
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
Pre-Test
Tk Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar Tahun ajaran 2025/2026

Kelompok Usia B/5-6 tahun

Semester/Pertemuan /1

Hari/Tanggal Senin,

Topik/ Sub Topik Tanaman sayuran / mengenali macam sayuran

Tujuan Pembelajaran

- Anak dapat mengenal tumbuhan ciptaan allah

- Anak dapat mengungkapkan rasa syukur kepada allah telah menciptakan
sayuraan yang banyak manfaaat

- Anak dapat menyebutkan awalan huruf pada nama sayuran setelah
mendengarkan audio visual

- Anak dapat mengenal macam sayuran melalui penulisan nama sayuran
dengan huruf sesuai bunyi dan bentuknya.

- Anak dapt mengetahui tempat hidup tumbuhan melalui observasi dan
membaca kata “tanah” lalu menyebutkan huruf nya satu persatu pada
lembar kerja

- Melatih daya ingat anak dengan mencocokan sayuran sesuai dengan nama

nya

Alat dan Bahan

1. Pensil
2. Kertas lembar kerja bergambar
3. Sayuran asli

4. Laptop

Langkah Kegiatan

Persiapan Lingkungan Bermain
- Menyiapkan alat, bahan, dan penataan lingkungan main.
- Penyambutan Anak (SOP Penyambutan)

Kegiatan Pembukaan
- Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah
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- Upacara/Senam

- Sholat duha

- Membaca doa sebelum belajar
- Cek kehadiran

- Membaca buku bacaan

- Berdiskusi kegiatan hari ini

- Pemantik pertanyaan

- Kesepakatan kelas/aturan bermain

- Ice breaking

Kegiatan Inti

4. Guru mengajak anak observasi tanamaan sayuran yang ada di

luar kelas (nanti guru akan memperkenalkan nama sayuran nya
jenis nya, tempat hidup sayuraaan, dan guru akan mengajak
anak untuk menyebutkan nama sayuran yang sudah di
observaasi “apa saja tadi tanaman yang aada di sekolah? Sawi”,
“betul sawi,” “sawi huruf nya apa saja ya? “sayuran sawi
hidupnya di mana ya kira-kira?” tanah bu, betul tanah, huruf
nya ada apa saaja? (lalu anak menyebutkan simbol huruf nya),
“siapa yang taau tanaman sawi memiliki waarna apa? Hijau”

betul daun nya berwarna hijau.

Guru mengajak anak untuk menonton video tentang tanaman
sayuran

Guru mengajak anak mengobservasi tanaman sayuran yang
dibawa oleh guru (‘ada bayam, sawi, wortel, kentaang timun,
cabai). “sekarang bu guru membawa tanaman sayuran, ada yang
tau tidak ini nama nya sayuran apa saja?” setelah anak
menjawab, guru memberi penjelasan mengenai maanfaatnya,

hidupnya, mengenalkan yang menciptakan tanaman, cara
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merawaat taanaman tersebut. Lalu guru mengaajak anak untuk
mengasah kemampuaan mengenal huruf dengan guru bertanya
kepada anak “cobak apa naamaa sayuran yang dibaawa oleh bu
guru? Wortel, betul Wortel huruf nya apa saja kitaa sebutkan
Bersama-sama sambil menyebutkan simbol huruf ”, setelah itu
“wortel ini manfaat nya untuk apa saja ya?” anak menjawab.

“siapa yang suka makan wortel?”

7. Anak menceritakan pengalamaan memakan sayuran

8. Guru mengajak anak untuk mengasah kemampuan dalam
mengenal macam sayuraan, mengenal simbol huruf, mengenal
bunyi huruf, mengasah kemampuan dalam menulis dengan

mengerjakan lembar kerja yang sudah di bagikan oleh bu guru

9. Guru akan memandu cara mengerjakan, dari
nomor 1, terdapat gaambar macam- macam sayuran yang sudah anak
ketahui “coba diliat gambar yang paling atas nama nya saayuran apa?
Cabai bu, betul cabai, memiliki huruf apa saja lalu anak menyebutkan
simbol huruf nya, laangkah selaanjutnya silahkan anak-anak mencocokkan
gaambar nya yang sesuai namanya, dengan cara memberi garis sambung
pada gambar yang sama.
Nomor 2, Mari mengetahui tempat hidup tumbuhan, “tadi kita sudah
mengenal, mengetahui tempat hidup tumbuhan, kira-kira dimana ya” tanah
bu, betul tanah. Sekarang anak-anak membaca tulisan dibawah yang deket
nya gambar tanah, coba di baca TANAH. Betul tanah terdapat huruf apa

saja pada tulisaan tanah, anak menyebutkan huruf nya satu persatu

103




- Nomor 3, Nah setelah ini anak-anaak disuruh mendengarkan suara dari
laptop nya bu guru. Setelaah itu anak menyebutkaan huruf awalan pada
suara yang sudah di denagrkan

- Nomor 4, ada gambar apa saja di situ sebutkan, cabai, brokoli, bayam,
wortel, nah sekarang tugaas nya anak-anak, menulis nama sayurannya,
menyusun huruf dengan urutan yang benaar dicari bentuk huruf yang

sesuai dengan bunyi huruf nya.

Istirahat
- Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa
setelah makan

Kegiatan Penutup
- Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran

- Refleksi kegiatan yang telah dilakukkan
- Menginformasikan kegiatan besok

- Doa pulang

Rencana Asesmen

- Ceklist
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN

A.INFORMASI UMUM

Pembelajaran

Nama Robby Atussa’adah Jenjang/ kelas TK/TK B
Asal Sekolah Tk Al-Hidyah, sukorejo Mata Pelajaran -
Pertemuan 2 Jumlah Siswa 15 anak
Modul Tatap Muka

pembelajaran

Elemen Nilai agama/ jati diri/ dasar — dasar literasi, matematika,
sains,teknologi,rekayasa,dan seni
Capaian - Anak percaya kepada Tuhan Yang Maha Esa,

mempraaktikkan ajaran pokok sesuai dengan agama
dan kepercayaan

- Anak menggunaakan fungsi gerak (motoric kasar,
halus dan taktil) untuk mengeksplorasi daan
manipulasi bergbagai objek dan lingkungan sekitar
sebagai bentuk pengembangan diri

- Anak menunjukkan rasa ingin tahu melalui observasi,
eksporasi dan eksperimen dengan menggunakan
lingkungan sekitar

Profil pelajar
pancasila yang
berkaitan

Berakhlak mulia, mandiri, bernalar kritis, kreatif, gotong
royong

Fase

Fondasi

Tema/Topik/Sub
Topik

Alat traansportasi / kendaraan di darat/ jenis kendaaraan
darat

Tujuan Kegiatan

- Anak daapat melafalkan doa sebelum naik kendaraan
ketika bermain peran naik kereta api

- Anak dapat mengenal alat transportasi dengan
menyebutkan nama dan simbol hurufnya setelah
menonton video

- Anak dapat menceritakan pengalaman naik kereta dan

menyebutkan simbol huruf pada kata "masinis"
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- Anak menyebutkan nama petugas kereta dan huruf
awalnya setelah menonton video

- Anak dapat memahami bentuk dan bunyi huruf saat
mencari kursi penumpang

- Anak dapat menulis nama penumpang dengan
memahami bunyi dan bentuk huruf

- Anak dapat menyebutkan simbol huruf kursi
penumpang pada saat dicek sama satpam ketika di
dalaam kereta api

- Anak dapat membaca nama kota di stasiun dan
menyebutkan simbol hurufnya.

- Anak dapat menyebutkan nama alat transportasi yang
ada pada gambar di lembar kerja

- Anak dapat mengenal macam alat transportasi dengan
menulis simbol huruf

- Anak dapat menyebutkaan awalan huruf pada saaat

setelah mendengarkaan audio visual

Kata Kunci

Kendaaraan darat

Deskripsi Umum
Kegiatan

Pada kegiatan ini anak akan diajak untuk mengenal alat
transportasi darat, serta mengasah kemampuan anak dlaam
mengenaala huruf, anak akan mengenal jenis kendaraan
yang digunakan sehari-hari, dapat menyebutkan bagian
badan kendaraan, anak akan mengetahui fungsi dan
manfaat dari kendaraan, anak akan mengetahui dan
menyebutkan namaa pengendara/pengemudi dan anak
mengenal temat pemberhentian setiap kendaraan.

e Bermain peran kendaraan keretaa api

¢ Membuat alat transportasi kereta api dari bahan
bekas

¢ Mengerjakan lembar kerja untuk mengasah
kemampuan mengenal huruf

¢ Mengenalkaan huruf pada tulisan yang ada di dlaam
kereta api

Alat dan Bahan

e laptop
e Mainan kendaraan darat
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e Perlengkapan bermaaian peraan( karcis, nomor kursi,
setir buat mengendarai kereta api)

e Sedotan

e Stik es krim

e Kardus

e Lembar kerja bergambaar
e Pensil

e Lem

e Gunting

e Lembar kerja bergambar
e Biji-biji an/beras

Sarana Prasarana | Ruang kelas, halaman sekolah

C. KOMPONEN INTI

1. Bercerita/berdiskusi gambar

Sumber Buku/ gambar/ video terkait pengenalan jenis kendaaraan darat
serta pengemudi
https://youtu.be/7fw8xK1UrzU?si=8kb_f-yi3gwOKOuK
https://youtu.be/G402RgK5RjM?si=sieEFnU-IKRNGUjg

Ringkasan | Guru mengenalkan mainan vyang dibawa oleh buru, vyaitu

Cerita kendaraan/alat transportasi, setelaah itu bu guru menjelaskaan

mainan tersebut termasuk alat transportasi daraat, guru memantik
pertanyaan “siapa yang tau alat transportasi darat apa sajaa” lalu guru
memperlihatkan  video  pengenalan ~macam-macaam  alaat
transportasi darat. Setelaah itu sebelum bermain peran guru
mengenalkan langkah Ketika hendaak naik kereta api. Setelah
bermain peran, guru akan mengasah kemampuan mengenla huruf
dengan mengerjakaan lembar kerja yang nanti akan dipandu oleh bu
guru dalam pengerjaan nyaa
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https://youtu.be/7fw8xK1UrzU?si=8kb_f-yi3qw0K0uK
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fungsi dan

manfaat

PETA KONSEP ALAT TRANSPORTASI

1
MENGENAL ALAT N\ 2. Peta konsep

TRARSRORTAN pengendara/

pengemudi
' kendaraaan

macan macan RENCANA PELAKSANAAN

PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
Treatment

Tk Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar Tahun ajaran 2025/2026

Kelompok Usia B/5-6 tahun

Semester/Pertemuan /2

Hari/Tanggal Selasa

Topik/ Sub Topik Alat transportasi/bermain di kereta api

Tujuan Pembelajaran

Anak daapat melafalkan doa sebelum naik kendaraan ketika bermain peran
naik kereta api

Anak dapat mengenal alat transportasi dengan menyebutkan nama dan
simbol hurufnya setelah menonton video

Anak dapat menceritakan pengalaman naik kereta dan menyebutkan simbol
huruf pada kata "masinis"

Anak menyebutkan nama petugas kereta dan huruf awalnya setelah
menonton video

Anak dapat memahami bentuk dan bunyi huruf saat mencari kursi
penumpang

Anak dapat menulis nama penumpang dengan memahami bunyi dan
bentuk huruf

Anak dapat menyebutkan simbol huruf kursi penumpang pada saat dicek
sama satpam ketika di dalaam kereta api

Anak dapat membaca nama kota di stasiun dan menyebutkan simbol

hurufnya.

Alat dan Bahan

1. Karcis
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2. Nomor kursi penumpang
3. Palang nama kota pemberhentian
4. Alat bantu masinis buat mengendarai kereta (setir )

Langkah Kegiatan

Persiapan Lingkungan Bermain

Menyiapkan alat, bahan, dan penataan lingkungan main.
Penyambutan Anak (SOP Penyambutan)

Kegiatan Pembukaan

Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah
Senam

Membaca doa sebelum belajar
Cek kehadiran

Diskusi tentang kegiatan hari ini
Ice breaking

Kesepakatan kelas atau aturan bermain

Kegiatan Inti

Guru mengajak anak mengenal macam alat transportasi dengan menonton
video

Anak menceritakan pengalaman naik kereta

Anak mengenal petugas stasiun dengan menonton video

Guru memantik pertanyaan “kereta api adalah jenis alat transportasi di
udara atau darat?”

Guru memantik pertanyaan mengenai yang ada di video

Guru berdiskusi kegiatan bermain hari ini

Guru membagi anak sesuai dengan peran nya (masinis, loket, penumpang,
dan satpam)

Guru bertugas sebagai pemandu anak-anak

Guru mengajak anak untuk mencari tempat duduk nya sesuai dengan tanda
huruf dan angka yang sudah ada pada tiket

Guru membantu satpam memastikan ulang apakah anak duduk nya sudah
sesuai dengan huruf nya

Guru membantu satpam untuk memeberi tahu penumpang kereta sudah
beraada pada kota Surabaya (sembari bermain kereta api guru juga
menanyakan huruf-huruf yang ada pada tulisan palang kota

Satpam memandu penumpang untuk turun sesuai tujuan

Istirahat
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- Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa
setelah makan

Kegiatan Penutup
- Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran

- Refleksi kegiatan yang telah dilakukan
- Menginformasikan kegiatan besok

- Doa pulang

Rencana Asesmen

- Ceklist
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
Post-Test

Tk Al-Hidayah Sukorejo, Kota Blitar Tahun ajaran 2025/2026

Kelompok Usia B/5-6 tahun

Semester/Pertemuan /3

Hari/Tanggal Rabu

Topik/ Sub Topik Alat transportasi/kendaraan di kota ku

Tujuan Pembelajaran

1. Anak dapat menyebutkan nama alat transportasi yang ada pada gambar di
lembar kerja

2. Anak dapat mengenal macam alat transportasi dengan menulis simbol
huruf

3. Anak dapat menyebutkaan awalan huruf pada saaat setelah mendengarkaan
audio visual

Alat dan Bahan

1. Pensil
2. Kertas

Langkah Kegiatan

Persiapan Lingkungan Bermain
- Menyiapkan alat, bahan, dan penataan lingkungan main.
- Penyambutan Anak (SOP Penyambutan)

Kegiatan Pembukaan
- Berkumpul dan berbaris dihalaman sekolah
- Upacara

- Membaca doa sebelum belajar

- Cek kehadiran

- Diskusi tentang kegiatan hari ini
- lce breaking

- Refleksi materi kemarin

- Kesepakatan kelas atau aturan bermain

Kegiatan Inti
1. Guru mengajak anak untuk menyelesaikan tugas yang ada di lembar
kerja
2. Guru menjelaskan langkah mengerjakan
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-Pada lembar kerja no 1, “coba dilihat lembaar kerja nya, paling
atas sendiri terdapat banyam macam alat transportasi, siapa yang
tau cobak sebutkaan nama aalat transportasi pada gambar ini?
Benar sekali pinter, yang pertaama ada gambar MOBIL huruf nya
apa aja ya cobak sebutkan” nah Kiraa-kira “masih ingat apa tidak
kemarin kita bermain menaiki alat transportasi apa? Kereta, pinter.”
-Sekarang yang no 2, disitu jugaa ada gambar alat transportasi, mri
anak-anak mengenal nama alat transportasi dengan menulis nama
alaat traansportaasi nya, karena di situ gambar nya masih belum ada
namanyaa, anak-anak yang harus mengisi.

-sekarang no 3, disitu terdapat perintaah untuk mendengarkan suara
yang muncul dari laptop bu guru. “Kira-kiraa suaara tersebut
menyebutkan kata apa ya” nanti anak-anak maju bergantian untuk
mendengarkan dan menyebutkan huruf awal pada suaraa yang
sudah di dengar, “misal contoh suara seperti ini hai aku adalah
maasinis, MASINIS lalu anak akan mengulangi apa yang anak
dengar, setlah itu suruh anak untuk menyebutkan huruf awal pada
kata”

Istirahat

- Cuci tangan, baca doa sebelum makan, makan bekal, bermain di luar, doa
setelah makan

Kegiatan Penutup
- Menanyaakan perasaaan selama kegiatan pembelajaran

- Refleksi kegiatan yang telah dilakukan

- Menginformasikan kegiatan besok

- Doa pulang

Rencana Asesmen

- Ceklist
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C. Langkah-langkah kegiatan treatmen bermain peran

Penumpang antri membeli tiket

Petugas loket menulis nama penumpang dan nomor
kursi

Satpam mengecek tiket penumpang sebelum masuk
Penumpang mencari kursi sesuai no dan huruf yang ada
di tiket

Satpam memastikan penumpaang sudaah masuk
“penumpaang menyebut namaa penumpang, lalu
penumpang yang disebut nama harus menjawaab dengan
menyebut nomor dan huruf yang ada paadaa kursi”
Satpam memandu doa sebelum naik kendaraan

Masinis mejalankan kereta

Satpam memberitaahu bahwa kereta sudah sampai kotaa
malang

Guru membantu menjelaskan

“jadi kita sudah sampai dtasiun kota malang”

“ okay setiaap pemberhentian kereta di setiap kota pasti
adaa pergntian penumpang, ada yang naik dan ada yang
turun”

“nah coba perhatikan palang berikut
garum

“ pada kata talun terdapat huruf (g-a-r-u-m), ayo
sekarang coba semua tirukan

“sekarang kitaa laanjut berjalan lagi sambil menyanyikan
lagu naik keretaa api tut tut tut...

“setelah berhenti di kota talun kereta akan berhenti di

kota (talun)
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“coba lihat di kota Surabaya ini terdapat huruf apa
sajasebutkaan !

Satpam menginformasikan semuaa penumpng turun
Keesokan hari nya bu guru mengajak bermain kembali
dan menjelaskan aturan bermain nya.

Bu guru membagikan peran kepada anak untuk menjadi
petugas loket wisata

Satpam membantu menjelaskan bahwa kita sudah
sampai di tempat wisata,

Bu guru mengetes kemampuan anak dalam mengenal
huruf dengan anak membaca nama tempat wisaata
Guru memabntu menjelaskaan ulang kepada anak bahwa
di sebelah timur ada taman, sebelah sana ada pantai
silahkan mau liburan di wisata yang anak inginkan
Sebelum masuk anak harus antri membeli tiket

Petugas loket aakan mengarahkan daan menyiapkan
tiket

v ¥V VYV VWV VYV

\ 7

Dokumentasi kegiatan menulis nama sayuran pada tes awal (pre-test) kelas

eksperimen
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Kegiatan mencocokkan sayuran sesuai dengan nama nya masih konteks tes

aawal (pre-test) kelas eksperimen

Dokumentaasi Kegiatan kelas eksperiment
sebelum bermain peran, pengenalan alat
transportasi (kereta api) untuk mengenalkaaan

lingkungan yang ada di stasiun

Dokumentasi Kegiatan treatment bermain peran
pada kelas eksperiment, anak sudah dibagi tugas
masing-masing buat bermain peran, padaa foto ini tugas

satpam untuk mengecek para penumpang
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Tugas masinis untuk menjalankan kereta api sesuaai tujun para penumpang

Kegiatan tes akhir (post-test) paada kelas eksperiment yaitu
mengerjakan lembaar kerjaa yang dimana anak menulis
nama kendaraan yang ada pada gambar setelah itu

menyebutkan simbol huruf nya
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