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ABSTRAK. Pengajaran alfabet kepada anak-anak pada tahap perkembangan awal
membutuhkan pendekatan yang inovatif, dinamis, dan sesuai dengan fase kognitif mereka.
Dalam konteks ini, media permainan telah diidentifikasi sebagai alat yang efektif untuk
memperkenalkan alfabet kepada anak-anak usia dini, salah satunya adalah dengan
menggunakan permainan komputer untuk menebak huruf. Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi apakah permainan menebak huruf berbasis komputer berpengaruh secara
signifikan terhadap kemampuan anak usia dini dalam mengenal huruf. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif dengan desain eksperimental, yang dikonseptualisasikan
sebagai true experimental design dalam bentuk posttest only design. Variabel independen
adalah penerapan permainan menebak huruf berbasis komputer, sementara variabel
dependennya adalah kemampuan mengenali alfabet. Sampel penelitian terdiri dari 30 anak
usia 4-5 tahun, yang dibagi secara acak menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen (B1)
sejumlah 15 anak dan kelompok kontrol (B2) sejumlah 15 anak. Analisis data dilakukan
dengan menggunakan uji t-test. Temuan menunjukkan dampak yang penting dari
penggunaan permainan komputer untuk membantu anak-anak mengembangkan
keterampilan mengenali alfabet pada usia dini. Implikasi dari penelitian ini
menggarisbawahi pentingnya pendekatan yang berbasis media permainan dalam proses
pembelajaran alfabet pada anak usia dini, sambil mengukuhkan peranan teknologi sebagai
fasilitator yang efektif dalam konteks pendidikan.

Kata Kunci : Permainan Huruf; Permainan Berbasis Komputer; Anak Usia Dini

ABSTRACT. Teaching the alphabet to children at an early stage of development requires an
approach that is innovative, dynamic, and appropriate to their cognitive phase. In this
context, game media has been identified as an effective tool for introducing the alphabet to
young children, one of which is using computer games to guess letters. This research aims to
determine whether computer-based letter guessing games have a significant effect on young
children's ability to recognize letters. This research uses quantitative methods with an
experimental design, which is conceptualized as a true experimental design in the form of a
posttest only design. The independent variable is the implementation of a computer-based
letter guessing game, while the dependent variable is the ability to recognize the alphabet.
The research sample consisted of 30 children aged 4-5 years, who were divided randomly
into two groups: the experimental group (B1) with 15 children and the control group (B2)
with 15 children. Data analysis was carried out using the t-test. The findings demonstrate
the important impact of using computer games to help children develop alphabet
recognition skills at an early age. The implications of this research underline the importance
of a game-based approach in the alphabet learning process in early childhood, while
confirming the importance of technology as an effective facilitator in the educational
context.
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan fase penting yang melibatkan
upaya pembinaan sejak anak lahir hingga mencapai usia 6 tahun [1]. Pada tahap ini, anak
diberikan stimulasi pendidikan yang bertujuan untuk membantu perkembangan fisik dan
mental, sehingga mereka siap memasuki jenjang pendidikan berikutnya. Sebagai individu
yang unik dan makhluk sosial, anak-anak memiliki hak untuk mendapatkan pendidikan
yang sesuai dengan kebutuhan, kemampuan, dan perkembangannya. Pendidikan yang
dijalankan tanpa paksaan akan menciptakan lingkungan belajar yang nyaman bagi anak,
memungkinkan mereka untuk belajar melalui pengalaman visual, auditori, dan kinestetik
[2]. Pada tahap pendidikan anak usia dini, aspek pengembangan bahasa memegang
peranan yang sangat penting [3]. Pembelajaran bahasa pada anak-anak sering kali dibagi
menjadi dua bagian utama: bahasa untuk komunikasi sehari-hari dan bahasa untuk
keterampilan membaca dan menulis [4]. Penguasaan bahasa menjadi kunci dalam
mempersiapkan anak untuk pendidikan formal selanjutnya, di mana keterampilan
komunikasi membantu anak bersosialisasi, sementara kemampuan membaca dan
menulis membuka jalan bagi literasi yang lebih tinggi [5]. Pada pembelajaran yang
bersifat formal, anak-anak diharapkan memiliki kemampuan yang menunjang untuk
dapat menerima intruksi dengan mudabh.

Kemampuan fonemik, pengenalan huruf, serta pemahaman tentang huruf cetak,
adalah tiga keterampilan dasar yang harus dikuasai anak-anak untuk dapat menerima
instruksi membaca yang lebih formal [6]. Namun, banyak anak yang mengalami kesulitan
dalam mengenali bentuk dan bunyi huruf, yang diperparah oleh pendekatan
pembelajaran yang kurang atraktif dari guru. Di banyak lembaga PAUD, pendekatan yang
monoton dan kurang kreatif menyebabkan rendahnya motivasi anak untuk belajar
mengenal huruf [7], [8], [9]. Oleh karena itu, peran guru sangat penting dalam
memotivasi anak melalui metode yang menyenangkan dan kreatif, seperti permainan
[10].

Mengajar membaca kepada anak usia dini adalah tantangan tersendiri karena
aktivitas membaca dan menulis memerlukan keterampilan kognitif yang cukup tinggi
[11]. Observasi menunjukkan bahwa banyak anak di kelompok TK A masih kesulitan
mengenali dan melafalkan huruf dengan benar. Media pembelajaran yang kurang
menarik, seperti penggunaan papan tulis dan spidol secara monoton, serta metode
pengajaran dengan flashcard yang tidak interaktif, menghambat eksplorasi anak dan
membatasi kemampuan mereka dalam mencari kebenaran sendiri. Untuk mengatasi
permasalahan ini, peneliti melibatkan penggunaan permainan menebak huruf berbasis
komputer yang didesain melalui program Microsoft Power Point untuk pembelajaran
membaca pada anak usia dini. Permainan ini dilengkapi dengan animasi, efek suara, dan
tampilan warna-warni yang menarik, sehingga mampu meningkatkan minat dan
perhatian anak dalam belajar mengenal huruf. Selain itu, permainan ini juga memberikan
reward berupa animasi dan efek suara positif saat anak menjawab dengan benar, yang
dapat memotivasi mereka untuk terus belajar.

Berbeda dengan game android yang sering menyebabkan kecanduan dan
berdampak negatif pada kesehatan anak [12], permainan menebak huruf berbasis
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komputer ini dirancang untuk digunakan dalam waktu singkat di bawah pengawasan
guru. Permainan ini memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan minat belajar anak
tanpa risiko kecanduan, sesuai dengan kebutuhan pendidikan modern yang
mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi apakah permainan menebak huruf
berbasis komputer berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan anak usia dini
dalam mengenal huruf. Selain itu, penelitian ini juga berusaha untuk mengukur sejauh
mana pengaruh permainan tersebut dalam meningkatkan kemampuan literasi huruf
pada anak-anak usia dini. Fokus penelitian mencakup pengenalan huruf vokal dan
konsonan pada anak usia 4-5 tahun melalui permainan yang menarik dan edukatif. Patni,
Zannah, dan Amisyah, yang menemukan bahwa permainan berbasis komputer secara
signifikan meningkatkan kemampuan mengenali alfabet pada anak usia dini [13]. Girsang
dan Tarihoran juga mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa penggunaan
permainan edukatif berbasis komputer dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak-
anak melalui mekanisme pembelajaran interaktif yang menyenangkan dan menantang
[14] . Penelitian penulis ini membedakan dirinya dengan fokus khusus pada permainan
menebak huruf dan pengenalan huruf vokal serta konsonan pada anak usia 4-5 tahun.
Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan masukan berharga bagi sekolah untuk
meningkatkan variasi media pembelajaran, serta membantu siswa meningkatkan minat
dan motivasi dalam belajar mengenal huruf.

Secara keseluruhan, kemampuan mengenal huruf merupakan bagian penting dari
tahapan membaca bagi anak usia dini [15]. Mengintegrasikan teknologi dalam media
pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik,
membantu anak mencapai kemampuan literasi dasar yang diperlukan untuk pendidikan
selanjutnya. Penelitian ini menarik karena melihat potensi besar dari permainan edukatif
berbasis komputer dalam meningkatkan kemampuan literasi anak usia dini. Dalam era
digital saat ini, teknologi memainkan peran penting dalam kehidupan sehari-hari,
termasuk dalam bidang pendidikan. Banyak penelitian sebelumnya telah menunjukkan
bahwa penggunaan permainan edukatif berbasis komputer dapat meningkatkan
kemampuan kognitif dan motivasi belajar anak-anak

Dalam konteks ini, teori belajar konstruktivis yang dikemukakan oleh Jean Piaget
sangat relevan. Piaget berpendapat bahwa anak-anak belajar melalui proses aktif, di
mana mereka membangun pengetahuan mereka sendiri melalui interaksi dengan
lingkungan sekitar. Teori ini menekankan pentingnya pengalaman langsung dan
eksplorasi dalam proses belajar. Menurut Piaget, anak-anak melewati empat tahap
perkembangan kognitif: sensorimotor, praoperasional, konkret operasional, dan formal
operasional. Pada tahap praoperasional (usia 2-7 tahun), anak-anak mulai menggunakan
simbol, seperti kata-kata dan gambar, untuk mewakili objek dan pengalaman mereka
[16]. Pembelajaran melalui permainan interaktif yang melibatkan pengenalan huruf
sangat sesuai dengan prinsip konstruktivis Piaget, karena permainan ini memungkinkan
anak-anak untuk aktif berpartisipasi, mengeksplorasi, dan membangun pemahaman
mereka sendiri tentang huruf dalam konteks yang menyenangkan dan bermakna [17].
Dengan menggunakan permainan berbasis komputer, anak-anak dapat mengalami
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pembelajaran yang kaya akan interaksi visual dan kinestetik, sesuai dengan tahap
perkembangan kognitif mereka, yang pada akhirnya membantu meningkatkan
keterampilan literasi dasar mereka.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen,
yang melibatkan penerapan perlakuan tertentu pada sampel penelitian dengan harapan
terjadi perubahan sebagai hasil dari perlakuan tersebut [18], [19]. Pada penelitian ini,
true experiment digunakan karena dianggap ideal dan memenuhi persyaratan
metodologis yang ketat [20]. Persyaratan ini adalah adanya kelompok pembanding atau
kontrol yang tidak menerima perlakuan, sehingga efek dari perlakuan dapat diukur
secara objektif dengan membandingkan hasilnya dengan kelompok kontrol [21]. Lokasi
penelitian ini adalah PAUD Aisyiyah 3 di Kota Madiun. Lokasi ini dipilih karena anak-
anak di kelompok TK A masih memiliki kemampuan rendah dalam mengenal huruf
vokal dan konsonan, yang disebabkan oleh metode pembelajaran yang berfokus pada
guru. Berdasarkan observasi awal, ditemukan bahwa anak-anak pada kelompok ini
membutuhkan pengembangan lebih lanjut dalam kemampuan bahasa, terutama dalam
mengenal huruf. Oleh karena itu, peneliti memutuskan untuk menerapkan permainan
edukatif yang berfokus pada anak, memungkinkan mereka untuk lebih bebas
bereksplorasi, sehingga diharapkan terjadi peningkatan dalam kemampuan mengenal
huruf vokal dan konsonan.

Populasi penelitian ini terdiri dari 30 anak di kelompok TK A di PAUD Aisyiyah 3
Kota Madiun. Teknik yang digunakan untuk pengambilan sampel adalah random
sampling. Untuk menentukan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen, peneliti
mengacak dua kelas TK A dengan menggunakan metode absen genap dan ganjil. Dua
kelas yang masing-masing terdiri dari 15 siswa diacak, dengan siswa bernomor absen
genap ditetapkan sebagai kelompok eksperimen dan siswa bernomor absen ganjil
sebagai kelompok kontrol. Pengaturan ini memastikan bahwa semua peserta didik
menggunakan instrumen yang sama dan berasal dari kelas yang sama. Instrumen
penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam atau sosial yang
diamati dalam penelitian, yang dikenal sebagai variabel penelitian [22], [23]. Tujuan
utama penggunaan instrumen penelitian digunakan untuk menyederhanakan
pengumpulan data dan memastikan bahwa hasil yang didapatkan akurat, komprehensif,
dan terstruktur, sehingga memudahkan proses analisis data [24]. Peneliti melakukan
pembentukan kisi-kisi instrumen yang kemudian divalidasi menggunakan uji product
moment [25], [26]. Sebelum melakukan uji posttest dengan instrumen yang telah dibuat,
peneliti menguji validitas instrumen untuk memastikan bahwa instrumen tersebut valid
[27]. Pengujian ini dilakukan dengan bantuan software SPSS untuk menghitung hasilnya
[27], [28], [29]. Instrumen yang reliabel akan menghasilkan data yang dapat dipercaya
[30].

Penggunaan teknik pengumpulan data dalam penelitian ini sangat strategis
karena fokus utamanya adalah mendapatkan data yang relevan [31]. Teknik yang
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diterapkan adalah tes, yang digunakan untuk menilai tingkat penguasaan anak terhadap
materi pembelajaran yang mencakup pengetahuan huruf. Evaluasi dilakukan sekali pada
akhir penelitian untuk mengevaluasi pemahaman anak terhadap kemampuan mengenal
huruf vokal dan konsonan setelah kelompok eksperimen menjalani permainan menebak
huruf berbasis komputer, yang disebut sebagai posttest. Untuk melakukan posttest,
peneliti menyusun tes dengan format item-item yang dapat dijawab oleh anggota
kelompok eksperimen. Tes ini dinilai oleh peneliti untuk mengevaluasi pemahaman
anak terhadap huruf vokal dan konsonan.

Kemampuan membaca anak-anak di TK A pada kelompok kontrol dan
eksperimen diukur melalui sebuah tes yang terdiri dari 15 soal. Tes ini menggunakan
skala likert untuk mengukur kemampuan mengenal huruf, di mana penilaian dilakukan
berdasarkan kriteria sebagai berikut: anak yang dapat melingkari dan menyebut huruf
vokal dan konsonan dengan lancar tanpa bantuan guru akan mendapatkan skor 4; anak
yang dapat melingkari dan menyebut huruf vokal dan konsonan dengan benar tetapi
kurang lancar akan mendapat skor 3; anak yang dapat melingkari dan menyebut huruf
vokal dan konsonan dengan bantuan guru akan mendapat skor 2; dan anak yang belum
dapat melingkari dan menyebut huruf vokal dan konsonan akan mendapat skor 1.

Analisis data dalam penelitian kuantitatif dilakukan setelah data dari seluruh
responden atau sumber data lainnya terkumpul. Kegiatan analisis data meliputi
pengelompokan data berdasarkan variabel dan jenis responden, tabulasi data, serta
perhitungan untuk menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis yang telah
diajukan. Uji hipotesis dilakukan dengan uji-t setelah uji asumsi klasik (uji normalitas
dan uji heteroskedastisitas) dilaksanakan.

t2

Eta Squared =
t2+ (N-1)

Gambar 1. Rumus Eta Squared

Setelah melakukan perhitungan, peneliti menjawab pertanyaan penelitian kedua
dengan mengestimasi dampak dari permainan menebak huruf berbasis komputer
terhadap kemampuan mengenal huruf pada anak usia dini. Estimasi ini menggunakan
rumus eta squared, dengan kriteria sebagai berikut: jika nilai eta squared berada di
antara 0,01 hingga 0,06, maka pengaruhnya dianggap kecil; jika nilai eta squared berada
di antara 0,06 hingga 0,14, maka pengaruhnya dianggap sedang; dan jika nilai eta squared
lebih dari 0,14, maka pengaruhnya dianggap besar [32], [33].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil post-test yang telah dilakukan, terdapat 15 siswa dalam
kelompok eksperimen dan 15 siswa dalam kelompok kontrol. Rata-rata nilai post-test
untuk kelompok eksperimen adalah 58,5, dengan nilai tertinggi mencapai 60 dan nilai
terendah mencapai 57. Sementara itu, rata-rata nilai post-test untuk kelompok kontrol
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adalah 42,8, dengan nilai tertinggi 44 dan nilai terendah 42. Terlihat adanya perbedaan
antara nilai post-test antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk
menentukan apakah perbedaan tersebut signifikan, analisis menggunakan uji-t akan

dilakukan.
Tabel 1. Hasil Pengujian Independent Samples Test

t - Hitung Df Signifikansi
Equal variances assumed 50,813 28 0,000
Equal variances not assumed 50,813 21,263 0,000

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang menerima
intervensi berupa permainan menebak huruf berbasis komputer memiliki dampak yang
signifikan terhadap kemampuan membaca awal pada anak-anak kelompok A yang
berusia 4-5 tahun. Temuan ini didukung oleh analisis data statistik, di mana hasil uji-t
pada Tabel 1 menunjukkan nilai t hitung sebesar 50,813, melebihi nilai t tabel sebesar
2,048 dengan taraf signifikansi 0,000 yang kurang dari 0,05. Oleh karena itu, hipotesis
nol (HO) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima, menunjukkan bahwa perlakuan
tersebut memiliki pengaruh yang signifikan. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa
anak-anak kelompok A, yang berusia 4-5 tahun, menunjukkan peningkatan antusiasme
dalam mengenal huruf ketika materi pembelajaran disajikan melalui kegiatan bermain.
Hal ini selaras dengan karakteristik perkembangan anak usia dini, yang lebih efektif
belajar melalui bermain. Penggunaan media permainan berbasis komputer tidak hanya
membuat anak-anak lebih aktif dalam proses belajar, tetapi juga memungkinkan mereka
untuk mengeksplorasi dan mengembangkan diri secara mandiri.

Selain hasil perhitungan statistik yang menunjukkan perbedaan signifikan dalam
kemampuan mengenal huruf antara kelompok eksperimen dan kelompok Kkontrol,
observasi peneliti juga memberikan wawasan tambahan. Anak-anak dalam kelompok
eksperimen menunjukkan ketertarikan yang lebih besar dan tidak mudah bosan selama
pembelajaran berlangsung. Mereka tampak lebih bersemangat untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran di hari-hari berikutnya, yang ditunjukkan melalui antusiasme mereka
dalam menggunakan media permainan menebak huruf berbasis komputer.

Gambar 2. Antusiasme Gambar 3. Siswa Meperhatikan
Kelompok Eksperimen Media Pembelajaran

Sebaliknya, dalam kelompok kontrol yang tidak menggunakan media permainan
berbasis komputer, anak-anak cenderung pasif dan kurang antusias. Pembelajaran yang
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berfokus pada instruksi guru membuat siswa cepat bosan dan kurang terlibat aktif dalam
proses belajar. Temuan ini menegaskan pentingnya penggunaan media pembelajaran
yang menarik dan interaktif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran pada anak
usia dini.

(50,813)2
Eta Squared =
(50,813)2 + (15-1)
2.582
Eta Squared =
2.582+14
2.582
Eta Squared = =0,99
2.596

Gambar 4. Hasil Perhitungan Eta Squared

Berdasarkan Gambar 4 nilai eta squared yang mendekati 1 yaitu 0,99
menunjukkan bahwa hampir seluruh variasi dalam kemampuan mengenal huruf pada
anak usia dini dapat dijelaskan oleh pengaruh permainan menebak huruf berbasis
komputer. Hal ini menandakan bahwa permainan tersebut memiliki dampak yang
sangat signifikan dalam meningkatkan kemampuan literasi huruf pada anak-anak.
Temuan ini memiliki implikasi penting dalam konteks pendidikan anak usia dini.
Permainan menebak huruf berbasis komputer dapat dianggap sebagai alat yang sangat
efektif untuk meningkatkan literasi huruf pada anak-anak. Oleh karena itu, pendekatan
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi ini layak dipertimbangkan untuk
diterapkan dalam kurikulum pendidikan anak usia dini. Lebih jauh lagi, hasil penelitian
ini menyoroti pentingnya integrasi teknologi dalam pendidikan modern. Penggunaan
permainan berbasis komputer tidak hanya dapat menjadi alat pembelajaran yang
efektif, tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan dan minat anak-anak dalam proses
pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa teknologi memiliki potensi besar untuk
mengubah cara kita mendekati pendidikan, khususnya dalam upaya meningkatkan
minat dan motivasi belajar pada anak-anak.

Mengenal huruf dengan permainan berbasis komputer pada anak usia dini.
Permainan menebak huruf berbasis komputer ternyata memiliki pengaruh signifikan
terhadap kemampuan mengenal huruf pada anak usia dini. Hasil penelitian ini
mengindikasikan bahwa penggunaan teknologi dalam bentuk permainan edukatif
mampu meningkatkan kemampuan literasi pada anak-anak, terutama dalam aspek
pengenalan huruf. Teori kognitif yang mendasari hasil ini adalah Teori Belajar
Konstruktivis yang dikemukakan oleh Jean Piaget. Piaget berpendapat bahwa anak-anak
belajar melalui proses konstruksi aktif pengetahuan mereka sendiri, dengan
berinteraksi langsung dengan lingkungan mereka [34]. Program pengembangan kognitif
mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya kematangan proses berfikir
dalam konteks bermain [35]. Permainan menebak huruf berbasis komputer
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menyediakan platform di mana anak-anak dapat secara aktif terlibat dalam proses
pembelajaran, mengeksplorasi, dan memanipulasi huruf-huruf untuk membentuk
pengetahuan baru. Selain itu, Lev Vygotsky, dengan konsep Zone of Proximal
Development (ZPD), menekankan pentingnya bimbingan dan interaksi sosial dalam
belajar [36]. Permainan berbasis komputer sering kali dirancang untuk memberikan
umpan balik langsung dan bimbingan yang dapat membantu anak-anak mencapai
potensi belajar mereka yang maksimal dalam ZPD mereka. Dalam konteks pembelajaran
anak usia dini, permainan ini tidak hanya merangsang keterlibatan aktif anak dalam
proses belajar tetapi juga membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan. Hal ini penting karena anak-anak pada usia dini cenderung memiliki
rentang perhatian yang lebih pendek dan lebih responsif terhadap metode pembelajaran
yang interaktif dan berbasis permainan.

Kemampuan permainan berbasis komputer meningkatkan literasi huruf.
Kemampuan permainan berbasis komputer dalam meningkatkan literasi huruf pada
anak usia dini dapat dijelaskan melalui berbagai mekanisme kognitif dan emosional
yang diaktifkan selama penggunaan media pembelajaran interaktif ini. Permainan
edukatif berbasis komputer dirancang dengan tujuan pedagogis yang jelas, sehingga
setiap elemen permainan berkontribusi langsung pada tujuan pembelajaran. Misalnya,
permainan menebak huruf sering kali melibatkan aktivitas pengenalan bentuk huruf,
asosiasi huruf dengan bunyi, dan penggunaan huruf dalam konteks kata atau kalimat
sederhana. Aktivitas ini tidak hanya meningkatkan pengenalan huruf tetapi juga
memfasilitasi pemahaman fonetik dan keterampilan membaca awal.

Sebaliknya, game android yang bersifat adiktif biasanya dirancang untuk
memaksimalkan keterlibatan pengguna melalui mekanisme yang merangsang pelepasan
dopamin, seperti pencapaian poin, level up, dan hadiah virtual. Meskipun game
semacam ini bisa sangat menarik dan membuat anak-anak terus bermain, tujuan
utamanya bukan untuk mendidik melainkan untuk mempertahankan keterlibatan
pengguna. Hal ini bisa menyebabkan dampak negatif seperti ketergantungan pada game,
penurunan waktu yang dihabiskan untuk aktivitas fisik dan interaksi sosial, serta
gangguan dalam rutinitas sehari-hari.

Permainan edukatif berbasis komputer memiliki pengaruh kuat karena dirancang
untuk merangsang proses pembelajaran secara aktif. Game ini sering kali menyediakan
umpan balik langsung yang membantu anak-anak memahami kesalahan mereka dan
belajar dari mereka. Selain itu, elemen interaktif dari game ini memungkinkan anak-anak
untuk belajar dengan cara yang menyenangkan dan menantang, yang dapat
meningkatkan motivasi dan minat mereka dalam belajar. Berdasarkan Teori
Pembelajaran Sosial dari Albert Bandura, anak-anak belajar lebih efektif ketika mereka
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran dan menerima umpan balik yang
konstruktif. Penelitian yang dilakukan oleh Patni, Zannah, dan Amisyah menunjukkan
bahwa permainan berbasis komputer secara signifikan meningkatkan kemampuan
mengenali alfabet pada anak usia dini [13]. Selanjutnya, penelitian oleh Girsang dan
Tarihoran juga menemukan bahwa penggunaan permainan edukatif berbasis komputer
dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak-anak melalui mekanisme pembelajaran
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interaktif yang menyenangkan dan menantang [14]. Ini sejalan dengan teori Bandura, di
mana Kketerlibatan aktif dan umpan balik positif dari permainan edukatif ini
berkontribusi pada peningkatan motivasi dan minat belajar anak-anak. Permainan
edukatif berbasis komputer memberikan kesempatan ini melalui skenario interaktif yang
mendukung pembelajaran aktif, menjadikannya alat yang efektif dalam mendukung
perkembangan literasi anak-anak.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
permainan menebak huruf berbasis komputer memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap kemampuan mengenal huruf pada anak wusia dini. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok eksperimen yang menggunakan permainan
ini menunjukkan peningkatan yang lebih besar dalam kemampuan literasi huruf
dibandingkan dengan kelompok kontrol yang tidak menggunakan permainan tersebut,
yang ditunjukkan oleh nilai rata-rata post-test kelompok eksperimen yang lebih tinggi.
Selain itu, penelitian ini juga mengungkapkan bahwa anak-anak dalam kelompok
eksperimen menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi selama proses pembelajaran.
Mereka lebih terlibat dan tidak mudah bosan, yang mengindikasikan bahwa media
pembelajaran yang interaktif dan menarik seperti permainan menebak huruf berbasis
komputer dapat meningkatkan motivasi belajar anak-anak. Temuan ini didukung oleh
teori pembelajaran sosial Albert Bandura, yang menyatakan bahwa anak-anak belajar
lebih efektif ketika mereka terlibat secara aktif dan menerima umpan balik yang
konstruktif. Implikasi dari penelitian ini sangat penting dalam konteks pendidikan anak
usia dini. Permainan edukatif berbasis komputer dapat dianggap sebagai alat yang
sangat efektif untuk meningkatkan literasi huruf pada anak-anak. Oleh karena itu,
integrasi teknologi dalam kurikulum pendidikan anak usia dini harus dipertimbangkan
untuk memaksimalkan potensi pembelajaran anak-anak. Penggunaan media digital yang
tepat dapat memberikan stimulasi tambahan yang diperlukan untuk mengembangkan
kemampuan dasar literasi, sehingga mempersiapkan anak-anak dengan lebih baik untuk
tahap pendidikan selanjutnya. Temuan ini juga membuka peluang untuk penelitian lebih
lanjut mengenai efektivitas berbagai jenis permainan edukatif berbasis komputer dalam
meningkatkan aspek-aspek lain dari perkembangan anak usia dini.
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