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i
 i
 ABSTRAK
 Indri Puspitasari. NIM 15300900024. JudulSkripsi: “Penerapan Media
 Permainan Edukatif Dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf
 Hijaiyah Di TK Al-Faizin PincuranTujuh” Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia
 Dini Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam Negeri (IAIN)
 Batusangkar.
 Pokok permasalahan dalam penelitian iniadalah penerapan media permainan
 edukatif dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah di TK Al-Faizin
 PincuranTujuh. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan
 membaca huruf hijaiyah dengan penerapan media permainan edukatif TK Al-Faizin
 Pincuran Tujuh.
 Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
 menggunakan metode eksperimen.Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian
 ini adalahone group pretest-postest design. Teknikpengumpulan data yang penulis
 gunakan adalah melalui tes. Teknik analisis data yang dipakai adalah dengan
 menggunakan uji –t.
 Hasil yang diperoleh dari penerapan permainan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh Kabupaten
 Tanah Datar adalah mengalami peningkatan, dimana hasil N-Gainsebesar 0,71 berada
 pada kategori tinggi. Berdasarkan hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa hipotesis
 alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nihil (H0) ditolak. Hasil akhir pada taraf
 signifikansi 5% dengan membandingkan besarnya “t” yang peneliti peroleh
 (t0=14,41) dan besarnya “t” yang tercantum pada tabel(tt= 3,16). Maka dapat diketahui
 bahwa t0 lebih besar dari tt, dengan gambaran sebagai berikut: 14,41>3,16. Karena t0
 lebih besar dari tt maka hipotesis alternatif (Ha) diterima, sehingga dapat disimpulkan
 bahwa penerapan permainan edukatif dapatmeningkatkan kemampuan membaca
 huruf hijaiyah di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh.
 Kata kunci:Permainan Edukatif; Membaca Huruf Hijaiyah, Anak Usia Dini.
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 1
 BAB I
 PENDAHULUAN
 A. Latar Belakang
 Pendidikan agama terutama membaca huruf hijaiyah yang
 merupakan dasar-dasar untuk membaca Al-Qur‟an menjadi salah satu hal
 yang penting yang harus dikenalkan kepada anak.Dalam hal ini keluarga
 mempunyai peran penting, karena pendidikan keluarga merupakan pendidikan
 yang utuh dan pertama bagi anak. Sebelum anak berangkat ke sekolah dan
 diasuh oleh guru, mereka terlebih dahulu mendapatkan pendidikan dari orang
 tuanya.Oleh karena itu penting bagi orang tua memberikan pengetahuan dan
 keterampilan tentang membaca huruf hijaiyah agar nantinya anak bisa
 membaca Al-Qur‟an dengan baik dan lancar dan tidak akan mempunyai
 hambatan dalam membaca Al-Qur‟an.
 Membaca dan memahami Al-Qur‟an sangat penting bagi umat
 Islam terutama bagi anak usia dini karena Al-Qur‟an merupakan sumber
 utama bagi umat Islam dalam menjalankan kehidupannya sehari-hari. Al-
 Qur‟an bagi manusia dapat berfungsi sebagai petunjuk, sebagai sumber
 hukum, serta sebagai peringatan dan pelajaran. Al-Qur‟an sebagai petunjuk
 berarti pedoman yang memberitahukan tentang apa yang perlu dan mesti
 ditempuh serta dijalankan dan apa yang tidak boleh dilakukan dan harus
 dihindarkan. Al-Qur‟an sebagai sumber pokok ajaran islam berarti tempat
 dari mana ajaran-ajaran Islam berasal dan dikeluarkan. Sedangkan Al-Qur‟an
 sebagai peringatan dan pelajaran berarti memperingatin manusia tentang
 Tuhannya yang Esa, tentang fungsinya dalam kehidupan, tentang tugasnya
 hidup didunia, tentang tujuan hidupnya, tentang kehidupan , tentang tugasnya
 hidup didunia, tentang tujuan hidupnya, tentang kehidupannya didunia dan
 nasibnya setelah meninggal dunia kelak.
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2
 Huruf hijaiyah adalah huruf arab yang terdapat dalam Al-Qur‟an
 yang terdiri 28 atau 30 huruf jika ditambah dengan huruf hamzah dan lam alif.
 Yang mana hurufnya telah mempunyai makna sebagai mana yang terdapat
 pada permulaan beberapa surat Al-Qur‟an, tetapi makna tersebut belum
 tampak jelas kecuali setelah dirangkai dalam bentuk kata atau kalimat.
 Langkah pertama agar anak lancar membaca Al-Qur‟an dengan baik
 dan benar adalah dengan mengenal bentuk huruf hijaiyah terlebih dahulu.
 Sujanto (dalam Siswanti, 2012:125) menjelaskan bahwa membaca merupakan
 suatu proses yang dilakukan serta digunakan oleh pembaca untuk memperoleh
 pesan dan hendak disampaikan melalui media kata-kata/bahasa tulis.
 Sedangkan Iman Rejana (dalam Siswanti, 2012:125) menyebutkan bahwa
 membaca adalah proses pengucapan tulisan atau huruf-huruf untuk
 mendapatkan isi yang terkandung didalamnya.
 Syarbini dan Mufidah (2010:2) dalam bukunya Metode Quantum
 Learning Qur‟an (QLQ) menyebutkan bahwa ada beberapa langkah-langkah
 dalam membaca huruf hijaiyah, yaitu: (1) mengenal huruf hijaiyah yang
 meliputi mengenal bentuk-bentuk huruf hijaiyah, mengenal bentuk huruf yang
 sama dan mengenal tanda baca huruf hijaiyah, (2) latihan membaca huruf
 hijaiyah, dan (3) latihan pengucapan huruf hijaiyah. Berdasarkan pendapat di
 atas jelas bahwa dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah
 kepada anak dapat dilakukan dengan mengenalkan bentuk-bentuk huruf
 hijaiyah tersebut terlebih dahulu, kemudian melatih anak untuk membaca
 huruf-huruf hijaiyah dan meminta anak untuk mengucapkan huruf-huruf
 hijaiyah tersebut.
 Jika dilihat dilingkungan saat ini, kebanyakan anak-anak sekarang
 lebih pintar membaca sosial media dibandingkan membaca Al-Qur‟an.
 Banyak dari anak-anak diusia sekolah tidak mampu membaca Al-Qur‟an
 bahkan tidak mengenal huruf-huruf hijaiyah dengan benar.
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3
 Berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan pada tanggal 30
 Juli 2019 diTK AL-Faizin, penulis melihat sebelum pembelajaran dimulai
 anak-anak dibimbing untuk membaca kibar setiap pagi. Namun dalam
 menggunakan metode kibar ini anak melakukannya dengan tidak
 serius,bahkan ketika disuruh membaca metode kibar ada anak yang menangis
 karna tidak tau dengan huruf, dan kebanyakkan di antara mereka bermain
 bersama teman-temannya, kegiatan membaca kibar‟ ini sudah diterapkan
 sejak lama. Tujuannya adalah untuk mengenalkan anak huruf-huruf Al-
 Qur‟an, namun dalam pelaksanaannya hanya kepada anak-anak yang ingin
 membaca, jika ada anak yang tidak mau membaca pada pagi itu, guru tidak
 akan memaksa. Setiap anak memiliki kartu membaca metode kibar‟, sehingga
 orangtua mengetahui perkembangan kemampuan membaca metode kibar‟
 anak.
 Namun, permasalahan dalam membaca huruf hijaiyah pada anak,
 terlihat dari hasil tes awal kemampuan membaca huruf hijaiyah, pada kelas
 sopan terdapat kemampuan membaca huruf hijaiyah rendah, yaitu anak belum
 mampu membaca huruf hijaiyah, dan anak hanya mampu membaca اثبج , dan
 anak pun sering terbalek membaca huruf- huruf hijaiyah dan huruf yang lain
 belum mampu membacanya.
 Berdasarkan hasil wawancara yang penulis lakukan pada tanggal 30
 Juli 2019 ternyata pembelajaran membaca huruf hijaiyah di TK tersebut masih
 terdapat beberapa kendala yaitu: 1.Guru masih menggunakan LKA(lembar
 kerja anak), sehingga anak mudah merasa bosan dan jenuh, dan malas-
 malasan dan kurang bersemangat dalam belajar membaca huruf hijaiyah. 2.
 Guru masih menggunakan poster huruf hijaiyah sehingga anak berlari-lari.
 Setiap metode memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing. Kelebihan
 yang ada pada metode kibar diantaranya adalah metode tersebut bisa untuk
 mengulang kembali membaca huruf hijaiyah. Namun metode kibar juga
 memiliki kekurangan diantaranya bukunya yang kurang menarik, tipis serta
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4
 rawan hilang dan sobek, pembelajaran Al-Qur‟an menggunakan metode kibar
 juga memakan waktu lama yang relative lama, karena setiap anak harus
 membaca satu-persatu secara privat dengan guru.
 Pentingnya kemampuan membaca huruf hijaiyah pada anak sejak
 usia dini, membuat penulis tertarik ingin melakukan penelitian dengan
 menggunakan strategi yang baru. Salah satu cara yang bisa membantu anak
 lebih tertarik dalam membaca huruf hijaiyah adalah melalui teknik
 bermain.Bermain dilakukan secara sukarela dan tidak ada paksaan atau
 tekanan dari luar atau kewajiban.
 Alat permainan edukatif adalah media penting dan paling efektif
 dalam kegiatan bermain sambil belajar untuk anak usia dini, selain
 pengetahuan dan keterampilan lainnya (Tirmidziani, 2019:11).Menurut
 Syamsuardi (2012:61) alat permainan edukatif adalah alat yang dirancang
 khusus sebagai alat untuk bantu belajar dan dapat mengoptimalkan
 perkembangan anak, disesuaikan dengan usia dan tingkat perkembangannya.
 Berdasarkan penjelasan di atas jelas bahwa alat permainan edukatif
 merupakan media yang dirancang khusus untuk membantu mengoptimalkan
 perkembangan anak.Menurut Nisfah (2017:9) alat permainan edukatif dapat
 digunakan untuk mengembangkan aspek perkembangan agama anak,
 begitupun dalam membaca huruf hijaiyah.
 Berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan pada tanggal 30
 Juli 2019, penulis melihat media yang digunakan oleh guru dalam membaca
 huruf-huruf hijaiyah dengan menggunakan metode kibar saja.Kibar (kreatif,
 inovatif, brillian, aktif dan religius) adalah merupakan metode membaca Al-
 Qur‟an dengan baik dan benar yang hanya terdiri dari tiga buku (ABC) yang
 diharapkan dapat membantu anak usia dini mampu dengan cepat lancar
 membaca Al-Qur‟an (Handayani, 2015).
 Penggunaan kibar dalam metode pembelajaran membaca Al-Qur‟an
 merupakan metode yang sangat kreatif bagi anak usia dini, namun pengenalan
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5
 huruf sambung yang secara langsung tidak semua anak langsung bisa
 memahami dan membacanya. Bagi anak yang kemampuan kognitifnya tinggi
 bisa menerapkan, dan bagi anak yang kemampuan kognitifnyarendah,
 memiliki kesusahan dalam membaca huruf-huruf hijaiyah dalam kibar
 tersebut. Oleh karena itu dalam membaca huruf-huruf hijaiyah, guru juga
 harus memperhatikan semua anak-anak didiknya. Fakta yang penulis temukan
 pada kelas sopan TK AL-Faizin, dari 20orang jumlah peserta didik, hanya 9
 orang yang mampu membaca huruf hijaiyah dengan benar dan mampu
 membaca kibar dengan cukup baik, sementara anak-anak yang lain masih ada
 yang belum kenal dengan bentuk-bentuk huruf hijaiyah, sehingga anak belum
 mampu membedakan huruf hijaiyah berdasarkan bentuk dan juga bunyinya.
 Maka dari itu, penulis ingin memperkenalkan huruf-huruf hijaiyah dengan
 menggunakan permainan edukatif.Penulis berharap dengan menggunakan
 media permainan edukatif tersebut anak dapat dengan baik dan benar.
 Permainan edukatif yang penulis maksudkan disini yaitu ada 3
 macam, yang pertama puzzle huruf hijyaiyah, puzzle huruf hijaiyah dirasa
 pantas untuk membaca huruf-huruf hijaiyah pada anak usia dini, karena pada
 anak usia dini otak anak masih sangat cepat untuk menangkap, meskipun daya
 konsentrasi yang singkat. Anak sangat senang melihat apabila media atau
 permainan yang digunakan itu berwarna-warnai dan dilihat menarik oleh
 anak. Permainan yang kedua yang dirasa sangat penting dalam meningkatkan
 membaca huruf hijaiyah oleh anak yaitu balok huruf hijaiyah, disini penulis
 akan menggunakan balok huruf hijaiyah, karena pada sekolah ada beberapa
 sentra dalam pembelajarannya salah satunya pada sentra balok. Penulis akan
 membuat tulisan huruf hijaiyah lalu ditempelkan pada balok tersebut agar
 nantinya anak mengetahui mana saja huruf-huruf hijaiyah. Permainan yang
 ketiga yang penulis gunakan yaitu, kartu huruf. Penulis menggunakan kartu
 huruf untuk menjelaskan kepada anak bentuk dan juga bunyi huruf hijaiyah,
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6
 agar anak mampu membaca bentuk dan juga bunyi huruf hijaiyah yang ada
 pada kartu huruf.
 Melihat permasalahan yang ada dilapangan maka penulis tertarik
 untuk melakukan penelitian“Penerapan Media Permainan Edukatif dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah di TK AL-
 FAIZIN PINCURAN TUJUH, KABUPATEN TANAH DATAR”.
 B. Identifikasi Masalah
 Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas maka terdapat
 permasalahan yang dapat diidentifikasi masalahnya antara lain :
 1. Menggunakan metode pembelajaran kibar yang tidak menarik perhatian
 anak.
 2. Guru lebih fokus ke LKA(lembar kerja anak) dan poster sehingga anak
 bosan jenuh dan malas-malasan dalam membaca huruf hijaiyah.
 3. Masih belum mampu melaksanakan kegiatan membacametode kibar‟
 dengan serius
 4. Anak masih belum mampu mengenal huruf hijaiyah dengan benar
 5. Anak masih belum mampu membaca dan mengucapkan huruf-huruf
 hijaiyah
 C. Batasan Masalah
 Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penulis perlu membatasi
 masalah pada: “penerapan media permainan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah di TkAl-Faizin Pincuran Tujuh,
 Kabupaten Tanah Datar”.
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 D. Rumusan Masalah
 Berdasarkan batasan masalah di atas, maka penulis dapat merumuskan
 masalah sebagai berikut: “apakah dengan menggunakan media permainan
 edukatif mampumeningkatkan kemampuan membaca hurufhijaiyah di TK al-
 Faizin Pincuran Tujuh, Kabupaten Tanah Datar?”.
 E. Tujuan Penelitian
 Tujuanyang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk
 mengetahui apakah dengan menggunakan media permainan edukatif
 mampumeningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah di TK al-Faizin
 Pincuran Tujuh, Kabupaten Tanah Datar.
 F. Manfaat Penelitian
 Berdasarkan dari tujuan penelitian yang dikemukakan diatas, maka
 hasil penelitian diharapkan dapat memberi kegunaan secara teoritis dan
 kegunaan praktis. Adapun kegunaan secara teoritis dan kegunaan praktis yang
 dimaksud adalah sebagai berikut:
 1. Bagi Guru
 Agar bisa menjadi salah satu cara yang dipilih guru dalam melaksanakan
 pembelajaran yang optimal bagi perkembangan anak.
 2. Bagi Orang tua
 Agar orangtua mengetahui kemampuan anak dalam membaca huruf
 hijaiyah sehingga mampu membaca Al-Qur‟an dengan baik.
 3. Bagi Penulis
 Agar dapat mempergunakan ilmu yang dapat di perkuliahan,
 mengimplementasikan pada dunia pendidikan sesungguhnya dan untuk
 mendapatkan gelar sarjana S1.
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 BAB II
 KAJIAN PUSTAKA
 A. Huruf Hijaiyah
 1. Pengertian Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah
 Sujanto (dalam Siswanti, 2012:125) menjelaskan bahwa membaca
 merupakan suatu proses yang dilakukan serta digunakan oleh pembaca
 untuk memperoleh pesan dan hendak disampaikan melalui media kata-
 kata/bahasa tulis. Sedangkan menurut Iman Rejana (dalam Siswanti,
 2012:125) menyebutkan bahwa membaca adalah proses pengucapan
 tulisan untuk mendapatkan isi yang terkandung didalamnya.
 Berdasarkan uaraian diatas, membaca adalah suatu usaha yang
 dilakukan oleh sesorang guna untuk mendapatkan informasi atau pesan
 yang diterdapat dalam surat kabar ataupun media lain yang sedang dilihat
 oleh seseorang tersebut. Membaca dapat diperoleh dari berbagai sumber,
 dalam Al-Qur‟an juga telah dijelaskna bahwa kita sebagai umat manusia
 harus membaca, seperti yang terdapat pada surat Al-Alaq ayat 1-5.
 Syarbini dan Mufidah (2010:2) juga menyebutkan bahwa ada
 beberapa langkah-langkah dalam membaca huruf hijaiyah, yaitu: (1)
 mengenal huruf hijaiyah yang meliputi mengenal bentuk-bentuk huruf
 hijaiyah, mengenal bentuk huruf hijaiyah yang sama, dan mengenal tanda
 baca huruf hijaiyah, (2) latihan membaca huruf hijaiyah, dan (3) latihan
 pengucapan huruf hijaiyah. Berikut akan lebih dijelaskan langkah-langkah
 dalam membaca huruf hijaiyah:
 1) Mengenal huruf hijaiyah, mengenal huruf hijaiyah diawali
 dengan mengenal bentuk-bentuk huruf hijaiyah tersebut. Tanpa
 8
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 mengenal huruf hijaiyah anak akan kesulitan dalam membaca
 Al-Qur‟an.
 2) Latihan membaca huruf hijaiyah, diawali dengan mengenal
 dasar tanda-tanda baca dhammah, kasrah, dan fathah.
 3) Latihan pengucapan huruf hijaiyah, dalam pengucapan huruf-
 huruf hijaiyah yang harus diperhatikan yaitu makharijul huruf
 (tempat keluar huruf).
 Berdasarkan pendapat di atas jelas bahwa dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah kepada anak dapat dilakukan dengan
 mengenalkan bentuk-bentuk huruf hijaiyah tersebut terlebih dahulu,
 kemudian melatih anak untuk membaca huruf-huruf hijaiyah dan meminta
 anak untuk mengucapkan huruf-huruf hijaiyah tersebut.
 Huruf hijaiyah terdiri dari dua kata yaitu huruf dan hijaiyah.Huruf
 adalah bentuk jamak dari al-harfu yang berarti bagian terkecil dari lafal
 yang tidak dapat membentuk makna tersendiri kecuali harus dirangkai
 dengan huruf lain.Atmonadi dalam Sukarti (dalam Setianingsih, 2016:12)
 mengemukakan bahwa huruf dalam bahasa Arab disebut hijaiyah. Asal
 mulanya berasal dari perkembangan sistem huruf di Mediteriania kuno
 yang dapat dilacak sudah mulai sejak peradaban Mesir muncul pada 2000
 SM. Huruf abjad Arab mempunyai kekhususan dan keunikan, demikian
 juga huruf-huruf dari kawasan Timur Tengah lainnya, karena selain
 bermakna sebagai kaidah penyusunan kata dan bahasa, dapat juga menjadi
 simbol-simbol yang bersifat seni budaya, bilangan maupun akhirnya
 menyangkut simbol-simbol spiritual. Bahkan sejatinya, simbolisme huruf
 merupakan suatu hasil dari spiritual sebagai pengetahuan tertinggi yang
 mensintesiskan kaidah pengenalan geometri dan bentuk, bilangan dan
 akhirnya menjadi huruf, sampai manusiapun mengungkapkan berbagai
 cerita.

Page 18
						

10
 Sedangkan hijaiyah berarti ejaan, maksud ejaan disini adalah ejaan
 Arab sebagai bahasa asli Al-Qur‟an.Sedangkan Rusdi Saska (dalam
 Setianingsih, 2016:13) mengemukakan bahwahuruf adalah suatu tanda
 atau lambang bunyi yang mempunyai bentuk dengan ciri-ciri tertentu, baik
 mempunyai titik penyerta atau tidak.Huruf hijaiyah dipakai dalam bahasa
 Arab.Sedangkan Al-Qur‟an menggunakan bahasa Arab, Al-Qur‟an ditulis
 dengan huruf hijaiyah yang jumlahnya ada 29 buah.Otory Surasman
 (dalam Setianingsih, 2016:13) mengemukakan bahwa huruf hijaiyah
 merupakan kunci dasar mampu membaca Al-Qur‟an.
 Menurut Thabari (dalam Siswanti, 2012:125) menjelaskan bahwa
 huruf hijaiyah adalah salah satu jenis bahasa yang khas yang ditampilkan
 dalam Al-Qur‟an.Al–Qu‟ran memang disusun menggunakan huruf
 hijaiyah dengan makhraj yang berbeda sekaligus mengisyaratkan bahwa
 Al–Qur‟an diturunkan menggunakan bahasa Arab.Otory Surasman (dalam
 Siswanti, 2012:125) mengemukakan bahwa huruf hijaiyah merupakan
 kunci dasar mampu membaca Al-Qur‟an.Huruf hijaiyah digunakan
 sebagai ejaan untuk menulis kata atau kalimat dalam Al-Qur‟an.
 Sirojuddin (Rahmawati, dkk, 2014:2) menyatakan bahwa huruf
 hijaiyah merupakan Alfabet Arab yang disebut dengan huruf al hija (iyah)
 dan huruf al tahajji artinya huruf ejaan.Ahli gramatika Arab
 menamakannya huruf al „arabiyah atau huruf al lugah al‟arabiyah
 maksudnya huruf bahasa arab atau huruf yang bertanda baca atau bertitik
 (huruf al mu‟jam) baik dalam bentuk terpisah-pisah yang belum dipahami
 sehingga menjadi sebuah rangkaian kata ataupun karena beberapa bagian
 darinya atau seluruhnya ditambahi tanda baca.Huruf hijaiyah tersebut
 disusun atas dua bentuk yaitu mufrad (tunggal) dan muzdawij (berangkai).
 Sedangkan Sirojudin (dalam Setianingsih, 2016:13) menyatakan
 bahwa huruf hijaiyah merupakan alfabeta Arab yang disebut dengan huruf
 al hija (iyah) dan huruf al tahajji artinya huruf ejaan.Ahli gramatika Arab
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 menamakannya huruf al „Arabiyah atau huruf al lugah al‟Arabiyah
 maksudnya huruf bahasa Arab atau huruf yang bertanda baca atau bertitik
 (huruf al mu‟jam) baik dalam bentuk terpisah-pisah yang belum dipahami
 sehingga menjadi sebuah rangkaian kata ataupun karena beberapa bagian
 darinya atau seluruhnya ditambahi tanda baca.Huruf hijaiyah tersebut
 disusun atas dua bentuk yaitu mufrad (tunggal) dan muzdawij (berangkai).
 Walaupun demikian, tidak menutup kemungkinan adanya disiplin
 ilmu lain yang menggunakan huruf hijaiyah, misalnya hadis, dan kitab-
 kitab bahasa Arab pada umumnya. Huruf hijaiyah digunakan sebagai
 ejaan untuk menulis kata atau kalimat dalam Al-Qur‟an.Huruf hijaiyah
 ditulis dan dibaca dari kanan ke kiri.Bentuk huruf hijaiyah berbeda-beda.
 Beberapa huruf hijaiyah berbentuk sama yang membedakan adalah
 titiknya. Huruf hijaiyah bertitik satu, dua, atau tiga.Tempat titik juga bisa
 berbeda, ada yang di atas, di dalam, dan di bawah.Oleh karena itu yang
 dimaksud dengan huruf hijaiyah adalah huruf-huruf ejaan bahasa Arab
 sebagai bahasa asli Al-Qur‟an. Dengan kata lain huruf hijaiyah adalah
 huruf yang digunakan dalam bahasa Arab untuk membaca Al-Qur‟an.
 Seseorang memerlukan suatu keterampilan atau potensi yang harus
 dikembangkan ketika membaca huruf hijaiyah.Jika potensi yang dimiliki
 oleh seseorang tidak dilatih secara kontinyu dan konsisten, maka potensi
 tersebut menjadi hilang secara perlahan-lahan.
 Sebagaimana yang diungkapkan Kusnawan (dalam Setianingsih,
 2016:14) bahwa pada dasarnya setiap orang telah memiliki keterampilan
 dan potensi dalam membaca, hanya saja keterampilan dan potensi yang
 dimiliki harus dikembangkan.Oleh karena itu, kemampuan dalam
 membaca merupakan kemampuan yang kompleks yang menuntut
 sejumlah pengetahuan dan keterampilan.Jadi dapat disimpulkan bahwa
 kemampuan membaca huruf hijaiyah adalah kemampuanseseorang untuk
 melafal huruf-huruf alfabet Arab yang terdapat dalam Al-Qur‟an.
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 Adapun kewajiban orang tua untuk mendidik anak membaca
 Al-Qur‟an terasa dalam hadis yang artinya sebagai berikut :“Didiklah
 anakmu dengan tiga perkara, yaitu mencintai Nabimu,
 mengintaikeluarga Nabi, dan membaca Al-Qur‟an, sesungguhnya
 orang yang berpegang teguh pada Al-Qur‟an beradapada
 perlindungan Allah SWT pada hari tidak ada perlindungan kecuali
 lindungan-Nya bersama-sama dengan nabi-nabi dan sahabat-sahabat
 yang tulus” (H.R. Ad-Daylam an Iliyyi.)
 Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa huruf
 hijaiyah merupakan salah satu jenis bahasa yang khas yang ditampilkan
 dalam Al-Qur‟an yang sekaligus mengisyaratkan bahwa Al–Qur‟an
 diturunkan menggunakan bahasa Arab serta merupakan kunci dasar
 mampu membaca Al-Qur‟an.
 2. Bentuk Huruf Hijaiyah
 Langkah pertama agar lancar membaca Al-Qur‟an dengan baik dan
 benar adalah dengan mengenal bentuk huruf hijaiyah terlebih dahulu.
 Tanpa mengenal huruf hijaiyah, kita akan mengalami kesulitan, bahkan
 tidak akan mampu membaca Al-Qur‟an (Syarbini dan Mufidah,
 2010:2).Huruf hiaiyah adalah kumpulan huruf-huruf Arab yang berjumlah
 29.
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 Seseorang dapat berhasil dengan mudah mendapatkan apa yang
 diharapkannya apabila sebelumnya sudah memastikan tujuan yang hendak
 dicapai untuk mendapatkan sesuatu yang ingin dicapainya. Tujuan dalam
 konteks pendidikan sebagaimana yang dikatakan oleh Harjanto (dalam
 Setianingsih, 2016:13) bahwa tujuan pembelajaran harus spesifik.Artinya
 kalau isi pokok bahasan sudah dipilih dan sudah spesifik, sudah tentu
 tujuanpun harus sesuai dengan pokok bahasan yang telah dipilih tersebut.
 Pengenalan membaca huruf hijaiyah pada anak usia dini
 diharapkan dapat meningkatkan kemampuan membaca seiring
 bertambahnya usia anak. Disamping itu tujuannya diharapkan anak
 mampu membaca huruf hijaiyah dengan baik dan benar sesuai dengan
 kaidah ilmu tajwid, memahami dengan baik dan menerapkannya dalam
 kehidupan sehari-hari.
 3. Transliterasi Huruf Hijaiyah
 Transliterasi artinya mengalihaksarakan lafadz, bacaan, atau
 tulisan dari satu huruf ke huruf lain, misalnya dari aksara Arab ke huruf
 latin (Indonesia) (Syarbini dan Mufidah, 2010:3). Membaca huruf hijaiyah
 sesungguhnya boleh dikatakan sesuatu halyang sangat mudah, tetapi yang
 lebih sulit adalah bagaimana mengajarkan kemudian diaplikasikan oleh
 siswa yang diajar, sehingga nantinya siswa yang diajar akan menghasilkan
 kualitas bacaan yang sesuai dengan kaidah-kaidah Al-Qur‟an. Yang perlu
 diingat oleh pendidik bahwa kesalahan sebutan huruf dalam membaca Al-
 Qur‟an merupakan suatu kesalahan yang sangat fatal.
 Salah satu dasar yang penting untuk memperkenalkan cara
 membacahuruf hijaiyah adalah bagaimana seseorang dapat membedakan
 huruf denganjelas. Inilah yang disebut dengan istilah makhraj huruf.
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 Adapun cara membaca huruf hijaiyah menurut Tim BTQ dan KKG PAI
 SD (dalam Setianingsih, 2016:16) tersebut sebagai berikut
 Tabel II.1
 Transliterasi Huruf Hijaiyah
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 Huruf hijaiyah memiliki 29 huruf yang bentuknya hampir
 mirip dan sama, namun yang membedakan adalah bunyi dan
 pelafalannya. Huruf hijaiyah bentuknya yang hampir terlihat mirip
 menjadikan anak bingung untuk melafalkan hurufnya. Dalam 29 huruf
 hijaiyah terdapat beberapa huruf yang memiliki bentuk huruf sama dan
 pelafalannya berbeda. Diantara huruf tersebut adalah huruf ب(ba) ت
 (ta) ث(tsa) ن(na) ي(ya) biasanya anak bingung membedakan titiknya,
 anak juga sering terbalik-balik karena perbedaan (kho)خ (kha)ح (ja)ج
 titiknya, د(da) ذ (dza) biasanya juga membuat anak sering salah
 melafalkan bunyinya, ر(ro) ز(za) س (sa) ش(sya) ص(sho) ض(dho)
 dari beberapa huruf (kho)ق dan (fa)ف (gho)غ (nga)ع (dho)ظ (tho)ط
 tersebut yang membedakan bunyinya adalah terletak pada titiknya
 (Ahmad Soenarto, 1988:70). Dari 22 huruf tersebutpenting bagi guru
 untuk mengajarkan makhrajil huruf kepada anak agar nantinya anak
 tidak salah dalam melafalkannya (Setianingsih, 2016:16).
 Bentuk makhraj merupakan bentuk jamak dari
 makhraj.Makhrij mempunyai akar kata dari fi‟il madhi yang berarti
 keluar.Akar kata tersebut selanjutnya dijadikan bentuk isim makan
 (yang menunjukkan tempat), sehingga menjadi yang artinya “tempat
 keluar”.Makharijul huruf adalah tempat-tempat keluarnya huruf pada
 waktu huruf itu dibunyikan.Di dalam membaca Al-Qur‟an harus
 membunyikan huruf sesuai dengan makhrajnya.Karena jika terjadi
 suatu kesalahan dalam pelafalan huruf, itu bisa menimbulkan arti baru
 (Setianingsih, 2016:17). Dalam hal ini jika dilakukan dengan sengaja
 akan menimbulkan kekafiran. Maka dari itu belajar makharijul huruf
 ini sangat penting diajarkan sejak dini agar tidak terjadi kesalahan
 ketika anak membaca Al-Qur‟an.Diperlukan kaidah yang benar untuk
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 membaca huruf hijaiyah agar tidak salah dalam mengucapkan
 hurufnya (Setianingsih, 2016:17).
 Adapun cara membaca huruf hijaiyah (Setianingsih,
 2016:18)berdasarkan makharijul huruf sebagai berikut:
 a. Huruf ( و –ب -م) (wawu – ba – mim) keluar dari kedua bibir
 kalau wawu bibirnya terbuka sedang ba‟ dan mim bibirnya
 rapat.
 b. Huruf ف(fa‟) keluar dari bibir sebelah dalam bawah dan
 ujung gigi depan.
 c. Huruf ك(kaf) keluar dari pangkal lidah, tetapi dibawah
 makhraj qaf.
 d. Huruf ق(qaf) keluar dari pangkal lidah.
 e. Huruf ض(dhod) keluar dari samping lidah dan geraham
 kanan dan kiri.
 f. Huruf ي –ش -ج(jim – syin – ya‟) keluar dari tengah lidah
 dan tengahnya langit-langit sebelah atas.
 g. Huruf ت –د -ط(tha‟ – dal – ta‟) keluar dari ujung lidah dan
 pangkal gigi depan sebelah atas.
 h. Huruf ث –ذ –ظ(zha‟ – dzal – tsa‟) keluar dari ujung lidah
 dan ujung gigi depan sebelah atas serta terbuka.
 i. Huruf س –ز –ض(dhad – za‟ – sin) keluar dari ujung lidah di
 atas gigi depan atas dan bawah.
 j. Huruf غ –خ(Khã – Gain) keluar dari ujung tenggorokan.
 k. Huruf ع –ح(h}ã‟ – „Ain) keluar dari tengah tenggorokan.
 l. Huruf ھ -ء(Hamzah – ha) keluar dari pangkal tenggorokan.
 m. Huruf ل(lam) keluar dari antara lidah samping kanan atau
 kiri dan gusi sebelah atas depan.
 n. Huruf ن(nun) keluar dari ujung lidah di bawah makhraj la.
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 o. Huruf ر(ra) keluar dari ujung lidah agak ke depan dan agak
 masuk ke punggung lidah. Ahmad Soenarto (dalam
 Setianingsih, 2016:18) mengemukakan bahwa huruf-huruf
 yang keluar dari hidung yaitu huruf-huruf yang gunnah
 (mendengung).
 Berdasarkan uraian diatas, maka dalam pelafalan hurf hijaiyah
 haruslah jelas dan benar, agar anak mengerti perbedaan dalam
 pelafalannya. Oleh karena itu guru dan juga orang tua harus dengan jelas
 melafalkan bunyi-bunyi hurf hijaiyah, dan juga harus dengan media yang
 menarik dalam mengajarkan dan juga mengenalkan huruf-huruf hijaiyah
 untuk anak usia dini.
 B. Alat Permainan Edukatif (APE)
 1. Pengertian APE
 Pengertian alat permainan adalah semuaalat yang digunakan anak
 untuk memenuhinaluri bermainnya, sedangkan alat permainanedukatif
 adalah alat permainan yang sengajadirancang secara khusus untuk
 kepentingan pendidikan (Syamsuardi, 2012:60).
 Adapun pengertian alat permainan edukatif dijelaskn oleh
 Fadlillah (2017: 56) adalah sebagai berikut :
 “Istilah alat permainan edukatif memiliki dua makna
 pokok, yaitu alat permainan dan edukatif.Alat permainan ialah
 semua alat yang digunakan anak untuk memenuhi naluri
 bermainnya.Adapun kata edukatif mempuyai arti nilai-nilai
 pendidikan.Maka jika dipadukan alat permainan edukatif ialah
 segala sesuatu yang dapat dijadikan seabagai sarana bermain
 yang lebih sederhana alat permainan edukatif dapat dipahami
 sebagai segala sesuatu yangdapat digunakan untuk belajar anak
 melalui aktivitas bermain.Menurut Mayke sebagaimana dikutip
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 Badru Zaman alat permainan edukatif adalah alat permainan
 yang dirancang secara khusus untuk kepentingan
 pendidikan.Senada dengan itu, Adang Ismail mengartikan alat
 permainan edukatif sebagai alat permainan yang dirancang
 secara khusus untuk pendidikan yang ditujukan membantu
 perkembangan anak.Dari beberapa uraian tersebut dapat
 diambil sebuah pemahaman bahwa alat permainan edukatif
 adalah setiap alat atau bentuk permainan yang dalamnya
 mengandung nilai-nilai pendidikan bagi pertumbuhan dan
 perkembangan anak.” (fadlillah, 2017: 56)
 Menurut Suryadi (dalam Syamsuardi, 2012:61), bahwa alat
 permainan edukatif adalah alat yang dirancang khusus sebagai alat untuk
 bantu belajar dan dapat mengoptimalkan perkembangan anak, disesuaikan
 dengan usia dan tingkat perkembangannya. Alat permainan edukatif
 merupakan media dari sistem yang pada dasarnya adalah proses yang
 sistematis dan sinergi dengan berbagai komponen seperti bahan kegiatan,
 prosedur didaktid,pengelompokan anak. Asosiasi Teknologi dan
 Komunikasi Pendidikan di Amerika, membatasi media sebagai segala
 bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan
 pesan/informasi.
 Adams (dalam Astini, dkk, 2017:32) berpendapat bahwa
 permainan edukatif adalah semua bentuk permainan yang dirancang untuk
 memberikan pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar kepada para
 pemainnya, termasuk permainan tradisional dan moderen yang diberi
 muatan pendidikan dan pengajaran.
 alat permainan edukatif adalah alat permainan yang sengaja
 dirancang khususnya untuk menunjang terselenggaranya pembelajaran
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 anak secara efektif dan menyenangkan, serta sebagai sarana yang dapat
 merangsang aktivitas anak untuk mempelajari sesuatu tanpa anak
 menyadarinya dan yang dirancang secara multiguna sehingga anak dapat
 melatih berbagai motorik halus, mengenal konsep warna, bentuk dan
 ukuran. Alat permainan edukatif merupakan alat permainan untuk anak
 usia dini yang dapat mengoptimalkan perkembangan anak, yang dapat
 disesuaikan penggunaannya menurut usianya dan tingkat perkembangan
 anak yang bersangkutan (Astini, dkk, 2017:32).
 Alat permainan edukatif (APE) adalah bermacam-macam peralatan
 atau sesuatu benda yang dapat dipergunakan untuk bermain.Yang mana
 peralatan atau benda tersebut dapat menstimulasi dan mengembangkan
 seluruh kemampuan anak. APE merupakan alat bantu bermain sambil
 belajar yang meliputi alat-alat untuk bermain bebas dan kegiatan-kegiatan
 di bawah pimpinan guru. Menurut Meyke (dalam Guslinda dan Kurnia,
 2018:29), mengatakan bahwa APE adalah alat permainan yang sengaja
 dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan.Selanjutnya
 Depdiknas Dirjen PAUD (Guslinda dan Kurnia, 2018:29) menjelaskan
 bahwa alat permainan edukatif (APE) adalah segala sesuatu yang dapat
 digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung
 nilai edukatif (pendidikan), dan dapat mengembangkan seluruh
 kemampuan anak.
 Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa alat
 permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang sengaja dirancang
 untuk pendidikan dan pengembangan anak usia dini. Alat permainan yang
 dirancang tersebut hendaknya dapat mengembangkan beberapa aspek
 perkembangan anak dan juga dapat mngandung nilai-nilai pendidikan
 untuk anak usia dini, dan harus aman digunakan untuk anak usia dini.
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 Alat permainan edukatif menurut Anggani Sudono adalah semua
 alat bermain yang digunakan oleh anak untuk memenuhi naluri
 bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat seperti bongkar pasang,
 mengelompokkan, memadukan, mencari padanannya, merangkai,
 membentuk, mengetok, menyempurnakan suatu desain, atau menyusun
 sesuai bentuk utuhnya. (Anggani Sudono, 2006: 7). Mayke (dalam
 Anggani Sudono) menyatakan bahwa belajar dengan main memberikan
 kesempatan kepada anak untuk memanipulasi, mengulang-ulang,
 menemukan sendiri, bereksplorasi, mempraktekkan dan mendapatkan
 bermacam-macam konsep serta pengertian yang tidak terhitung
 banyaknya. Sehingga dapat kita ketahui bahwa alat permainan edukatif
 (APE) merupakan alat permainan yang berbeda dengan alat permainan
 lain, dan tentu saja bernilai edukatif. (Anggani Sudono, 2000:3)
 Soetjiningsih (dalam Nelva Rolina) mengatakan bahwa APE adalah alat
 yang dapat mengoptimalkan perkembangan anak, disesuaikan dengan usia
 dan tingkat perkembangannya, serta berguna untuk perkembangan fisik-
 motorik (motorik kasar dan halus), bahasa, kognitif dan sosial.
 Adams (1975) berpendapat bahwa permainan edukatif adalah
 semua bentuk permainan yang dirancang untuk memberikan pengalaman
 pendidikan atau pengalaman belajar kepada para pemainnya, termasuk
 permainan tradisional dan moderen yang diberi muatan pendidikan dan
 pengajaran. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif
 adalah alat permainan yang sengaja dirancang khususnya untuk
 menunjang terselenggaranya pembelajaran anak secara efektif dan
 menyenangkan, serta sebagai sarana yang dapat merangsang aktivitas anak
 untuk mempelajari sesuatu tanpa anak menyadarinya dan yang dirancang
 secara multiguna sehingga anak dapat melatih berbagai motorik halus,
 mengenal konsep warna, bentuk dan ukuran. Dan Alat Permainan
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 Edukatif (APE) merupakan alat permainan untuk anak usia dini yang
 dapat mengoptimalkan perkembangan anak, yang dapat disesuaikan
 penggunaannya menurut usianya dan tingkat perkembangan anak yang
 bersangkutan.
 Berdasarkan uraian dia atas bahwa APE dirancang dan ditujukan
 untuk anak dengan mempertimbangkan karakteristik perkembangannya
 termasuk masalah perbedaan usia. Perbedaan rentang usia anak menjadi
 hal yang sangat fondasional untuk diperhatikan karena perbedaan usia
 berpengaruh terhadap tahap perkembangan dan kemampuan yang dimiliki
 anak. APE juga difungsikan untuk mengembangkan berbagai aspek
 perkembangan anak usia dini Aspek-aspek yang dikembangkan meliputi
 aspek moral agama, sosial emosional, bahasa, kognitif, fisik-motorik dan
 seni. APE yang dirancang untuk mengembangkan aspek kognitif biasanya
 dapat digunakan anak untuk melatih daya nalarnya.APE jenis ini
 dirancang dengan rancangan tertentu baik dari segi bentuk, ukuran dan
 warnanya.
 2. Manfaat dan Ciri-ciri Alat Permainan Edukatif
 Adapun dalam alat permainan edukatif, memiliki manfaat dan ciri-
 ciri alat permainan edukatif. MenurutSuryadi (dalam Syamsuardi,
 2012:61) manfaat permainan edukatif yaitusebagai berikut:
 a. Melatih kemampuan motorik. Stimulasi untuk motorik
 halus diperoleh saat menjumput mainan, meraba,
 memegang dengan kelima jarinya, dan sebagainya,
 sedangkan rangsangan motorik kasar didapat anak saat
 menggerakkan mainannya, melempar, mengangkat dan
 sebagainya
 b. Melatih konsentrasi. Mainan edukatif dirangsang untuk
 menggali kemampuan anak, termasuk kemampuannya
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 dalam berkonsentrasi. Saat menyusun puzzel katakanlah
 anak dituntut untuk fokus pada gambar atau bentuk yang
 ada di depannya, ia tidak berlari-larian atau melakukan
 aktifitas fisik lain sehingga konsentrasinya bisa lebih
 tergali. Tanpa konsentrasi, bisa saja hasilnya tidak
 memuaskan.
 c. Mengembangkan konsep sebab akibat. Contohnya dengan
 memasukkan benda kecil ke dalam benda yang besar, anak
 akan memahami bahwa benda yang lebih kecil bisa dimuat
 ke dalam benda yang lebih besar. Sedangkan benda yang
 lebih besar tidak bisa masuk ke dalam benda yang lebih
 kecil. Ini adalah pemahaman konsep sebab akibat yang
 sangat dasar.
 d. Melatih bahasa dan wawasan. Permainan edukatif sangat
 baik bila diikuti dengan penuturan cerita. Hal ini akan
 memberikan manfaat tambahan buat anak, yakni
 meningkatkan kemampuan bahasa juga keluasan wawasan.
 e. Mengenalkan warna dan bentuk. Dari mainan edukatif,
 anak dapat mengenal ragam/variasi bentuk dan warna. Ada
 benda berbentuk kotak, segi empat, bulat, dengan berbagai
 warna, biru, merah, hijau dan lainnya.
 Adapun ciri-ciri alat permainan edukatif bagi anak
 (Syamsuardi, 2012:61) yaitu sebagai berikut:
 a. Ditujukan pada anak TK, selalu dirancang dengan
 pemikiran yang mendalam disesuaikan dengan rentang usia
 anak TK. APE untuk anak rentang usia 4-5 tahun tentu
 berada dengan APE untuk anak rentang usia 5-6 tahun
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 contohnya: puzzel. Puzzel untuk anak usia 4-5 tahun
 memiliki bentuk sederhana dengan potongan yang tidak
 terlalu banyak kepingannya. Jumlah kepingan puzzle untuk
 anak usia 5-6 tahun, lebih banyak lagi. Jadi memang APE
 dirancang untuk rentang usia tertentu;
 b. Berfungsi untuk mengembangkan aspek-aspek
 perkembangan anak TK, aspek-aspek yang dapat
 dikembangkan adalah aspek fisik (motorik halus dan
 kasar), emosi, sosial, bahasa, kognitif, dan moral. APE
 yang dirancang untuk mengembangkan aspek kognitif
 biasanya dapat digunakan untuk melatih daya nalar anak;
 c. Dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk dan multi
 guna;
 d. Aman bagi anak;
 e. Dapat mendorong aktifitas dan kreativitas anak dan
 f. Bersifat konstruktif.
 Menurut Zaman (dalam Nisfah, 2017:11) alat permainan dapat
 dikategorikan sebagaiAPE untuk anak usia dini jika memenuhi ciri-ciri
 sebagai berikut:
 a. Ditujukan untuk anak usia dini.
 b. Berfungsi mengembangkan aspek-aspek perkembangan
 anak usiadini.
 c. Dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk dan
 untukbermacam tujuan aspek pengembangan atau
 bermanfaat multiguna.
 d. Aman bagi anak.
 e. Dirancang untuk mendorong aktifitas dan kreatifitas.
 f. Bersifat konstruktif atau ada sesuatu yang dihasilkan.
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 Sebagaimana yang dikemukan oleh Zaman dkk, (dalam
 Guslinda dan Kurnia, 2018:32) bahwa alat permainan edukatif untuk
 anak usia dini mempunyai ciri-ciri sebagai berikut:
 a. Ditujukan untuk anak usia PAUD atau TK
 Maksudnya alat permainan yang dibuat hendaknya
 digunakan untuk anak usia PAUD atau TK bukan untuk anak
 SD yang usianya berbeda dengan anak PAUD. Kalau tidak
 sesuai dengan tingkat usia anak tentu tidak tepat sasaran dan
 bahkan akan dapat menyalahi dari ketentuan untuk
 pengembangan aspek perkembangan anak. Misalnya Puzzle,
 jumlah kepingan puzzle yang diberikan kepada anak usia 3-4
 tahun itu akan berbeda dengan jumlah kepingannya dengan
 usia 5-6 tahun. Anak usia 3-4 tahun itu jumlah kepingannya
 lebih sedikit dan ukurannya lebih besar dan sebaliknya untuk
 usia 5-6 tahun itu jumlah kepingannya lebih banyak dan
 ukurannya kecil.
 b. Berfungsi untuk pengembangan aspek-aspek perkembangan
 anak PAUD atau TK
 Alat permainan yang dirancang atau dibuat harus dapat
 mengembangkan aspek perkembangan yang ada pada anak usia
 dini. Untuk itu dalam pengembangan alat permainan edukatif
 harus paham tentang aspek perkembangan yang akan
 dikembangkan atau distimulus supaya APE nya tidak salah
 fungsi. Aspek-aspek yang dikembangkan adalah fisik (motorik
 halus dan kasar), emosi, sosial, bahasa kognitif, dan
 moral.APE yang dirancang untuk pengembangan kognitif
 hendaknya dapat digunakan untuk melatih daya nalar
 anak.APE seperti ini dirancang dengan rancangan tertentu baik
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 dari segi bentu, ukuran, dan warnanya. APE seperti ini
 dirancang khusus, sehingga kalau anak salah menggunakannya
 dia menyadarinya dan akan dapat membetulkannya. Contoh
 Lotto warna dan puzzle.
 c. Dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk, dan untuk
 bermacam tujuan aspek pengembangan atau bermanfaat
 multiguna.
 Maksudnya APE yang dibuat hendaknya dapat
 dimainkan atau dipergunakan dengan berbagai cara dan juga
 dapat menghasilkan bentuk-bentuk yang merangsang anak
 untuk menemukan sesuatu yang baru. Selain itu, alat
 permainan tersebut harus memiliki fungsi ganda dalam
 pengembangan aspek perkembangan anak.Misalnya APE yang
 dibuat untuk pengembangan bahasa, namun APE tersebut tidak
 hanya pengembangan bahasa semata tapi harus bisa juga
 pengembanga fisik- motorik atau logika anak.
 d. Aman bagi anak
 APE yang dikembangkan atau dibuat hendaknya aman
 bagi anak, maksudnya saat anak memainkannya tidak
 membahayakan bagi anak.Aman dari segi bentuk secara
 keseluruhan misalnya, tidak tajam, tidak runcing, dan tajam
 yang dapat melukai anak.Dari segi bahan yang digunakan juga
 tidak berbahaya misalnya dapat menimbulkan keracunan.
 e. Dirancang untuk mendorong aktivitas dan kreativitas
 Maksudnya setiap APE yang dibuat hendaknya dapat
 membangun atau menghasilkan sesuatu.Dengan anak
 memainkan APE tersebut anak dapat berimajinasi dan
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 berkreasi menghasilkan sesuatu.Misalnya bermain lego atau
 balok-balok.Berbeda dengan menonton TV atau mendengarkan
 radio yang membuat anak pasif yang hanya melihat atau
 mendengarkan saja.
 f. Bersifat konstruktif atau ada sesuatu yang dihasilkan
 Maksudnya adalah bahwa APE yang ditujukan untuk
 anak usia dini, saat anak memainkannya anak mendapatkan
 sesuatu bentuk yang baru dari APE tersebut. Dimana APE
 tersebut dapat ditata, disusun, di tumpuk, dijejer dan
 sebagainya.Seperti APE balok.
 g. Mengandung nilai pendidikan
 Setiap APE yang dibuat hendaknya mengandung nilai
 pendidikan. Untuk itu dalam pengembangan APE harus jelas
 aspek pengembangannya dan juga usia yang menggunakan.
 Karena kalau tidak jelas aspek apa yang akan dikembangkan
 tentu terjadi proses pendidikannya.
 Berdasarkan pendapat diatas disimpulkan bahwa manfaat dan alat
 permainan edukatif yaitu dapat melatih kemampuan anak dalam melakukan
 tugas permainan secara konsentrasi,selain itu juga dapat menstimulasi
 motorik halus dan ini anak juga bisa mengungkapkan sebuah rasa senang
 dan sedih dan di ungkapkan melalui bahasa dan wawasan anak. Sementara
 itu adapun ciri-ciri permainan edukatif berdasar pendapat di atas yaitu
 menunjukkan kepada anak bahwa melalui APE anak dapat tumbuh dan
 berkembang sesuai dengan tumbuh dan berkembangan anak usia dini dan
 juga untuk mendorong aktivitas dan kreativitas anak.
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 3. Tujuan alat permainan edukatif
 Banyak tujuan yang bisa didapatkan dari alat permainan edukatif,
 khususnya bagi pendidikan anak usia dini. Adapun tujuan-tujuan yang
 dimaksud dapat dikelompokkan menjadi dua bagian,yaitu:
 a. Tujuan untuk anak
 Bagi anak- anak alat permainan edukatif sangat penting
 dan bermanfaat bagi tumbuh kembang mereka.Tidak hanya
 menyangkut fisik melainkan jugak psikis.Dengan menggunakan
 alat permainan edukatif, semua itu bisa dikembangkan dengan
 mudah. Berikut beberapa tujuan alat permainan edukatif bagi
 anak-anak:
 1) Untuk memudahkan anak belajar
 Salah satu tujuan dari alat permainan edukatif
 ialah dalam rangka memberikan kemudahan anak
 dalam belajar.Artinya, alat permainan yang dimainkan
 oleh anak dapat dijadikan sebagai media
 pembelajaran.Dengan menggunakan alat permainan
 edukatif, anak dapat bermain dan sekaligus
 mengembangkan berbagai potensi yang dimiliki.
 2) Untuk melatih konsentrasi anak
 Konsentrasi seorang anak dapat dilatih dan
 dikembangkan melalui berbagai cara. Salah satu cara
 yang yang paling efektif ialah melalui kegiatan
 bermain. Untuk dapat bermain yang dapat melatih
 konsentrasi tentu dibutuhkan sebuah alat permainan
 edukatif, seperti puzzle, ular tangga, ayunan dan
 jungkitan.Alat permainan edukatif tersebut apabila
 dimainkan secara tidak langsung dapat melatih
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 konsetrasi dan ketenangan, supaya terhindar dari
 kesalahan yang membahayakan dan mendapatkan
 hasil yang maksimal.
 3) Untuk media kreativitas dan imajinasi anak.
 Bagi anak usia dini alat permainan edukatif
 dapat dijadikan sebagai media mengembangkan
 kreativitas dan daya imajinasinya. Hal ini dikarenakan
 dengan alat permainan edukatif anak dapat mencoba-
 coba dan memainkan dengan berbagai cara sesuai
 yang dikendakinya. Dalam kondisi seperti itu, anak
 akan mengeluarkan berbagai kreativitas dan
 imajinasinya supaya perasaannya. Dari proses
 mencoba-coba alat permainan edukatif inilah,
 sesungguhnya anak belajar berkreativitas dan
 berimajinasi.
 4) Untuk menghilangkan kejenuhan anak
 Suatu kegiatan pembelajaran apabila dilakukan
 secara terus-menerus dan menonton, pasti akan
 menjenuhkan bagi anak-anak. Untuk dapat
 menghilangkan kejenuhan tersebut, salahsatu caranya
 ialah dengan mengajak anak bermain dengan alat
 permainan edukatif. Dengan alat permainan ini,
 meskipun anak focus dalam bermain, akan tetapi anak
 tetap tidak melupakan belajar. Dengan kata lain, anak
 dapat belajar melalui kegitan bermain yang dilakukan.
 Namun yang terpenting adalah anak menjadi lebih
 senang dan bergairah kembali, sehingga dapat
 mengikuti kegiatan pembelajaran dengan lebih baik.

Page 37
						

29
 5) Untuk menambah ingatan anak.
 Segala sesuatu yang menarik bagi anak akan
 selalu diingat dan dikenang oleh anak-anak. Sesuatu
 yang menarik ini biasanya dapat berupa alat
 permainan edukatif.Dalam hal ini, alat permainan
 edukatif dapat dimanfaatkan sebagai media untuk
 mengingat materi atau tema pembelajaran yang telah
 dilakukan.Dengan alat permainan edukatif anak
 menjadi lebih mudah mengingat kembali pengalaman
 yang pernah didapatkannya.
 b. Tujuan untuk pendidik
 Adapun bagi pendidik anak usia dini, alat permainan edukatif
 mempunyai tujuan sebagai berikut:
 1) Untuk mempermudah menyampaikan materi
 Setiap pendidik pasti membutuhkan media untuk
 menyampaikan sebuah materi/tema pembelajaran. Media
 yang tepat untuk media pembelajaran anak usia dini ialah
 alat permainan edukatif. Karena pada umumnya anak-anak
 sangat menyukai permainan. Apabila mengunakan alat
 permainan edukatif dalam pembelajaran, sudah pasti anak
 akan dapat memahami materi pembelajaran dengan lebih
 mudah. Oleh karena itu, pendidik dapat menjadikan alat
 permainan edukatif sebagai media dalam kegiatan
 pembelajaran.
 2) Untuk melatih kreativitas pendidik
 Selain sebagai media pembelajaran yang
 mempermudahkan pendidik dalam menyampaikan
 pembelajaran kepada anak-anak, alat permainan edukatif
 juga dapat berguna untuk melatih kreativitas pendidik yang
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 bersangkutan. Kreativitas pendidik ini dapat terlatih
 manakah ia membuat dan mengembangkan alat permainan
 edukatif bagi anak-anak. Selain itu, kreativitas pendidik juga
 terbentuk pada saat menemukan dan memunculkan ide, serta
 mengenalkan alat permaianan edukatif yang akan dimainkan
 oleh anak-anak. Hanya pendidik yang kreatiflah yangdapat
 menyiapkan alat permainan edukatif bagi anak usia dini.
 3) Untuk membangkitkan motivasi belajar anak.
 Sebagaimana telah dijelaskan sebelumnya bahwa alat
 permaian edukatif salah satu tujuannya ialah untuk
 menghilangkan kejenuhan pada diri ini.Berkaitan dengan hal
 tersebut, maka alat permaianan edukatif secara tidak
 langsung dapat dimanfaatkan oleh pendidik untuk
 membangkitkan motivasi belajar anak.Caranya yaitu dengan
 menjadikan alat permaian edukatif sebagai media dalam
 penyampaian materi. Hal ini dimaksudkan untuk membuat
 anak merasa senang dan nyaman, sehingga mampu
 membangkitkan motivasi belajarnya.( Fadillah, 2018 : 57-
 60)
 Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan alat
 permainan edukatif memiliki dua tujuan yaitu tujuan untuk anak dan tujuan
 pendidik.Bagi anak tujuan ini dapat memudahkan anak dalam belajar
 melalui berbagai alat permaianan serta meningkatkan beraktivitas dan
 imajinasi anak.Sedangkan untuk guru pendidik ini sengatlah penting karena
 melalui alat permainan edukatif ini guru dapat meningkatkan kreativias
 dalam membentuk permainan yang menyenangkan bagi anak serta
 membangkitkan motivasi belajar anak.
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 4. Prinsip-prinsip Pengembangan APE
 Adapun dalam pengembangan alat permainan edukatif, memiliki
 beberapa prinsip-prinsip menurut (Nisfah, 2017: 12) yaitu sebagai
 berikut:
 1) Mengaktifkan alat indra secara kombinasi sehingga
 dapatmeningkatkan daya serap dan daya ingat anak didik.
 2) Mengandung kesesuaian dengan keutuhan asperk
 perkembangan kemampuan dan usia anak didik sehingga
 tercapai indikator kemampuan yang harus dimiliki anak.
 3) Memiliki kemudahan dalam penggunaannya bagi anak sehingga
 lebih mudah terjadi interaksi dan memperkuat tingkat
 pemahamannya dan daya ingat anak.
 4) Membangkitkan minat sehingga mendorong anak untuk
 memainkannya.
 5) Memiliki nilai guna sehingga besar manfaatnya bagi anak.
 6) Bersifat efesien dan efektif sehingga mudah dan murah
 dalampengadaan dan penggunaanya.
 Berdasarkan uraian diatas dapat di simpulkan bahwa prinsip-
 prinsip pengembangan APE yaitu untuk memudahkan dalam berinteraksi
 dan meningkatkan daya ingat anak serta anak membangkitkan keinginan
 anak dalam memlih permainan
 5. Jenis Alat Permainan Edukatif
 Adapun dalam alat permainan edukatif, memiliki beberapa jenis alat
 permainan edukatif menurut(Guslinda dan Kurnia, 2018:33) secara umum
 dapat dikelompokkan berdasarkan:
 a. Penempatannya.
 Berdasarkan penempatan maka alat permainan edukatif ada dua
 yaitu alat permainan yang berada di luar ruangan dan alat
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 permainan yang berada di dalam ruangan.Alat permainan yang
 berada di luar ruangan umumnya alat-alat permainan yang dalam
 kategori besar-besar.Seperti ayunan, pelosot-an, putaran, papan
 titian, dan sebagainya.Alat per-mainan edukatif yang di luar ini
 lebih pada pengembangan kemampuan fisik dan motorik
 anak.Sedangkan alat permainan edukatif yang ada di dalam ruang
 itu dikatakan alat permainan edukatif yang kecil.Maka pembagian
 alat permainan berdasarkan penempatan ini dapat diatur secara area
 atau sentra.
 b. Tujuan dan aspek perkembangan.
 Pada jenis yang kedua ini alat permainan dikelompokkan
 berdasarkan kegunaannya dan tujuan pengembangan. Jadi APE
 akan dikelompokan berdasarkan aspek perkembang-an anak, seperti
 untuk perkembangan bahasa, kog-nitif, fisik-motorik, sosial dan
 lain sebagainya.
 c. Pembagian APE berdasarkan pendapat ahli.
 Menurut Zaman dkk, (Guslinda dan Kurnia, 2018:33),
 Pengembangan APE menurut ahli ini dapat dikelompokkan
 berdasarkan penciptanya yaitu Dr. Maria Montessori, George
 Cruissenaire, Peabody, dan Proebel.
 Berdasarkan ciptaan para ahli ditentukanlah jenis-jenis APE
 (Guslinda dan Kurnia, 2018:34) untuk anak PAUD dan TK yang ada di
 Indonesia, yaitu:
 1) APE untuk Kemampuan Berbahasa
 Menurut Sudono (Guslinda dan Kurnia, 2018:34) APE
 yang dikembangkan oleh Elizabeth Peabody yaitu boneka tangan
 yang berfungsi sebagai tokoh mediator yaitu tokoh P. Mooney

Page 41
						

33
 dan Joey. Boneka tersebut dilengkapi dengan papan magnet,
 gambar-gambar dan piringan hitam berisi lagu, dan tema cerita
 serta kantong pintar sebagai pelengkap.Perangkat permainan
 Peabody ini memiliki sifaat yang sangat mendasar sehingga
 dapat digunakan dalam setiap ragam budaya.
 Sekarang ini sudah banyak pengembangan dari APE ini,
 sudah banyak bentuk karakter boneka yang ditampilkan dan
 bahkan ada juga pengembangannya dalam bentuk boneka jari.
 Walaupun yang ditampilkan bukan tokoh Moeeny dan Joey, tapi
 pengilhami dari bentuk-bentuk APE boneka yang ada sekarang
 adalah dari tokoh tersebut.Boneka tangan yang dikembangkan di
 PAUD atau di TK sekarang ini dilengkapi dengan panggung dan
 dilengkapi dengan layar yang bisa diganti-ganti.
 2) APE Ciptaan Montessori
 Dr. Maria Montessori menciptakan alat permainan edukatif
 (APE) yang memudahkan anak mengingat konsep-konsep yang
 akan dipelajari tanpa perlu bimbingan sehingga memungkinkan
 anak bekerja secara mandiri. Montessori merancang APE lebih
 mengutamakan pada prinsip anak belajar secara mandiri karena
 APE yang diciptakannya lebih menuntut anak untuk berfikir dan
 mandiri. Contoh APE ciptaan montessori adalah puzzle
 geometri, Berbagai bentuk Geometri, Papan bidang I dan II.
 3) APE Geogle Cruissenaire
 Geogle Cruissenaire menciptakan balok Cruissenaire untuk
 mengembangkan kemampuan berhitung pada anak, pengenalan
 bilangan dan untuk meningkatkan kemam-puan bernalar. Balok
 yang dikembangkan Cruissenaire cukup banyak dikembangkan
 pada lembaga-lembaga pendidikan anak usia dini di PAUD
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 maupun TK. Yang diciptakan Cruissenaire terkenal dengan
 balok berserinya yang ukurannya yaitu:
 1x1x1 cm dengan warna kayu asli
 2x1x1 cm dengan warna merah
 3x1x1 cm dengan warna hijau muda
 4x1x1 cm dengan warna merah muda
 5x1x1 cm dengan warna kuning
 6x1x1 cm dengan warna hijau tua
 7x1x1 cm dengan warna hitam
 8x1x1 cm dengan coklat
 9x1x1 cm dengan warna biru tua
 10x1x1 cm dengan warna jingga
 Berdasarkan balok Cruissenaire inilah dikembangkan di
 PAUD-PAUD atau TK-TK. Walaupun yang balok-balok yang
 dikembangkan di PAUD/TK di Indonesia baloknya sudah
 dimodifikasi.
 4) APE Ciptaan Froebel
 Menurut Zaman dkk, (Guslinda dan Kurnia, 2018:35)
 Froebel memiliki alat khusus yang dikenal dengan balok
 Blockdoss.APE ini berupa balok bangunan, yaitu suatu kotak
 besar berukuran 20x30 cm yang terdiri dari balok-balok kecil
 berbagai ukuran yang merupakan kelipatannya. Di Indonesia
 blockdoss dikenal dengan kotak kubus dalam pendidikan
 AUD/TK. APE ini banyak digunakan sebagai salah satu jenis
 APE untuk melatih motorik dan daya nalar anak.
 Selain APE yang pengelompokkan APE yang sudah
 diuraikan di atas masih banyak jenis APE lainnya. Yang sudah
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 dikembangkan pada pendidikan anak usia dini di Indonesia.
 Pengembangan APE tergantung pada krea-tivitas pendidik dalam
 menyediakannya.
 6. Pengelolaan Alat Permainan Edukatif
 Pengelolaan alat permainan edukatif di TK sebagian besar di
 tangani oleh guru TK meliputi pengadaan, pemeliharaan, dan
 penggunaannya. Sebagai langkah menggunakan alat permainan edukatif,
 lebih dahulu guru harus memilih alat permainan yang tepat untuk anak
 dengan memperhatikan hal-hal sebagai berikut (Syamsuardi, 2012:62):
 a. Alat peraga tidak berbahaya bagi anak atau merangsang
 agresivitas anak, seperti pedang-pedangan atau pistol-pistolan.
 b. Pemilihan bukan berdasarkan pilihan guru, tetapi berdasarkan
 minat anak terhadap mainan tersebut ketika ia bermain.
 c. Alat bermain sebaiknya bervariasi sehingga anak dapat
 bereksplorasi dengan mainannya tersebut.akan tetapi tidak
 terlalu banyak macamnya karena akan membingungkan anak.
 d. Tingkat kesulitan sebaiknya disesuaikan dengan rentang usia
 anak TK, yaitu rentang 4-5 tahun untuk kelompok A dan 5-6
 tahun untuk kelompok B.
 e. Alat permainan tidak rapuh atau mudah rusak.
 f. Tidak memilih alat permainan berdasarkan urutan usia karena
 ada anak yang lambat perkembangannya dari anak-anak
 seusianya atau sebaliknya, maka dasar pemilihan alat
 permainan lebih cenderung pada perkembangan fisik dan
 mental anak secara individual.
 Berdasarkan pendapat Syamsuardi di atas jelas bahwa langkah-
 langkah dalam memilih alat permainan edukatif yaitu dengan
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 memperhatikan apakah alat permainan tersebut tidak berbahaya bagi
 anak, alat permainan yang aman, tidak mudah rusak, dan disesuaikan
 dengan usia anak.
 7. Fungsi Alat Permainan Edukatif
 APE dan alat yang dipakai dalam membantu proses perkembangan
 untuk anak usia dini (Astini, dkk, 2017:32) berguna untuk :
 a. Pengembangan aspek fisik, yaitu kegiatan-kegiatan yang dapat
 menunjang atau merangsang pertumbuhan fisik anak, trediri dari
 motorik kasar dan halus. Contoh alat bermain motorik kasar :
 sepeda, bola, mainan yang ditarik dan didorong, tali, dll. Motorik
 halus: gunting, pensil, bola, balok, lilin, dan lain-lain.
 b. Pengembangan bahasa, dengan melatih berbicara, menggunakan
 kalitnat yang benar. Contoh alat permainan : buku bergambar, buku
 cerita, majalah, radio, tape, TV, dan lain-lain.
 c. Pengembangan aspek kognitif, yaitu dengan pengenalan suara,
 ukuran, bentuk. Warna, dan lain-lain. Contoh alat permainan: buku
 bergambar, buku cerita, puzzle, boneka, pensil warna, radio, dan
 lain-lain.
 d. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anakyang
 positif. Dalam suasana menyenangkan, anak akan mencoba
 melakukan berbagai kegiatan yang mereka sukai dengan cara
 menggali dan menemukan sesuai yang ingin mereka ketahui.
 kondisi tersebut sangat mendukung anak dalam mengembangkan
 rasa percaya diri mereka dalam melakukan kegiatan. Alat
 permainan edukatif memiliki fungsi yang sangat strategis sebagai
 bagian yang tidak terpisahkan dari kegiatan anak dalam melakukan
 kegiatan-kegiatannya sehingga rasa percaya diri dan citra diri
 berkembang secara wajar. Pada kegiatan anak memainkan suatu alat
 permainan dengan tingkat kesulitan tertentu misalnya menyusun
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 balok-balok menjadi suatu bentuk bangunan tertentu, pada saat
 tersebut ada suatu proses yang dilalui anak sehingga anak
 mengalami suatu kepuasan setelah melampaui suatu tahap kesulitan
 tertentu yang tedapat dalam alat permainan tersebut. Proses-proses
 seperti itu akan dapat mengembangkan rasa percaya secara wajar
 dimana anak merasakan bahwa tiada suatu kesulitan yang tidak
 ditemukan penyelesaiannya.
 e. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasidengan
 teman sebaya. Alat permainan edukatif berfungsimemfasilitasi
 anak-anak mengembangkan hubungan yangharmonis dan
 komunikatif dengan lingkungan di sekitarmisalnya dengan teman-
 temannya.
 Alat-alat permainan yang dikembangkan memiliki berbagai fungsi
 dalam mendukung penyelenggaraan proses belajar anak sehingga
 kegiatan dapat berlangsung dengan baik dan bermakna serta
 menyenangkan bagi anak. Fungsi- fungsi (Astini, dkk, 2017:33) tersebut
 adalah:
 a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi
 anak dalam proses pemberian perangsangan indikator
 kemampuan anak.
 b. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak
 yang positif. Pada kegiatan anak memainkan suatu alat
 permainan dengan tingkat kesulitan tertentu misalnya menyusun
 balok-balok menjadi suatu bentuk bangunan tertentu, pada saat
 tersebut ada suatu proses yang dilalui anak sehingga anak
 mengalami suatu kepuasaan setelah melampaui suatu tahap
 kesulitan tertentu yang terdapat dalam alat permainan tersebut.
 Proses-proses seperti itu akan dapat mengembangkan rasa
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 percaya secara wajar dimana anak merasakan bahwa tiada suatu
 kesulitan yang tidak ditemukan penyelesaiannya.
 c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan
 pengembangan kemampuan dasar, APE dapat membantu anak
 dalam pembentukan perilaku melalui pembiasaan dan
 pengembangan kemampuan dasar merupakan fokus
 pengembangan pada anak usia usia dini, sehingga Alat
 permainan edukatif dirancang dan dikembangkan untuk
 memfasilitasi kedua aspek pengembangan tersebut.
 d. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi
 dengan teman sebaya. Sehingga, Alat permainan edukatif
 berfungsi memfasilitasi anak-anak mengembangkan hubungan
 yang harmonis dan komunikatif dengan lingkungan di sekitar
 misalnya dengan teman-temannya.
 Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa fungsi alatpermainan
 edukatif yaitu untuk menciptakan situasi bermain (belajar) yang
 menyenangkan bagi anak dalam proses pemberian perangsangan.
 Memberikan stimulus untuk anak dalampembentukan perilaku dan
 kemampuan dasar perangsangan.Memberikan stimulus untuk anak dalam
 pembentukan perilaku dan kemampuan dasar.
 8. Pentingnya Alat Permainan Edukatif
 Proses pembelajaran yang terjadi pada anak usia dini, tidak
 dapatdilepaskan dari penggunaan alat peraga sebagai media yang
 digunakandalam proses belajarnya. Sumber belajar pada dasarnya sangat
 banyaksekali baik yang terdapat dilingkungan kelas, sekitar sekolah
 bahkan dilingkungan masyarakat, keluarga, di pasar, kota, desa, hutan dan
 lingkungan lain yang menngandung pengajaran. Untuk itu, hal yang perlu
 dipahami adalah maslah pemanfaatannya yang akan tergantung kepada
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 kreatifitas dan budaya mengajar guru atau pendidik itu sendiri (Nisfah,
 2017:12).
 Bagimana guru dapat memilih alat peraga edukatif yang aman bagi
 anak, yang dapat digunakan untuk mengasah kemampuan dan kecerdasan
 anak. Dengan menggunakan alat peraga, materi yang disampaikan akan
 lebih mudah dipahami dan dicerna oleh peserta didik. Utamanya pada
 anak-anak usia dini, penggunaan alat peraga sangat diperlukan, terutama
 peraga yang sekaligus dapat digunakan anak sebagai sarana untuk
 bermain. Teori permainan oleh ahli psikologis Rusia Ljublinskaja
 memandang permainan sebagai pencerminan realitas, sebagi bentuk awal
 pengetahuan (Nisfah, 2017:13).
 Alat peraga memiliki esensi penting apabila diintegrasikan dalam
 proses pembelajaran. Dimana esensi pentingnya adalah informasi. Jadi
 informasi yang terkandung yang melalui, yang diolah, atau yang
 disampaikan, smuanya akan mempengaruhi daya dukung keberhailan alat
 perga itu sndiri dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran yang
 dimaksud, dan dapat meningkatkan kecerdsan anak didik. Sehingga
 pemilihan alat peraga yang digunakan seorang guru menjadii sangat
 penting, karena harus disesuaikan dengan efektifitas penggunaanya.Jangan
 sampai alat peraga yang digunakan justru semakin membingungkan dan
 tidak dapat merekonstruksi materi pelajaran yang disampaikan kepada
 peserta didik.Alat peraga peserta didik tidak dapat dilepaskan dari alat
 permainan edukatif, sebab usia dini adalah usia bermain sehingga alat
 peraga didesain sesuai dengan kecenderungan anak yang berda dalam
 dunia bermain (Nisfah, 2017:14).
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 9. Persyaratan Alat Permainan Edukatif
 Adapun alat permainan edukatif, memiliki beberapa
 Persyaratan,menurut(Astini, dkk, 2017:34) dijelaskan persyaratan
 permainan edukatif tesebut yaitu sebagai berikut:
 a. Syarat Edukatif
 Syarat edukatif maksudnya bahwa pembuatan alat
 permainan edukatif haras disesuaikan dengan program
 pendidikan yang berlaku sehingga pembuatannya akan sangat
 membantu pencapaian tujuan-tujuan yang terdapat di dalam
 program pendidikan yang disusun. Secara lebih khusus lagi
 syarat edukatif ini maksudnya bahwa:
 1) APE yang dibuat disesuaikan dengan memperhatikan
 program kegiatan pendidikan (program pendidikan/
 kurikulum yang berlaku.
 2) APE yang dibuat disesuaikan dengan didaktik metodik
 artinya dapat membantu keberhasilan kegiatan pendidikan,
 mendorong aktifitas dan kreatifitas anak dan sesuai dengan
 kemampuan (tahap perkembangan anak).
 b. Syarat Teknis
 Persyaratan teknis yang haras diperhatikan dalam
 pembuatan alat permainan edukatif berkaitan dengan hal-hal
 teknis seperti pemilihan bahan, kualitas bahan, pemilihan
 warna, kekuatan bahan dalam suhu-suhu tertentu dan lain
 sebagainya. Secara lebih rinci syarat-syarat teknis dalam
 pembuatan alat permainan edukatif adalah:
 1) APE dirancang sesuai dengan tujuan, fungsi sarana (tidak
 menimbulkan kesalahan konsep) contoh dalam membuat
 balok bangunan, ketepatan bentuk dan ukuran yang akurat
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 mutlak dipenuhi karena jika ukurannya tidak tepat akan
 menimbulkan kesalahan konsep.
 2) APE hendaknya multiguna, walaupun ditujukan untuk
 tujuan tertentu tidak menutup kemungkinan digunakan
 untuk tujuan pengembangan yang lain.
 3) APE dibuat dengan menggunakan bahan yang mudah
 didapat di lingkungan sekitar, murah atau dari bahan
 bekas/sisa.
 4) Aman (tidak mengandung unsur yang membahayakan anak
 misalnya tajam, beracun dan lain-lain).
 5) APE hendaknya awet, kuat dan tahan lama (tetap efektif
 walau cahaya berubah).
 6) Mudah dalam pemakaian, menambah kesenangan anak
 untuk bereksperimen dan bereksplorasi.
 7) Dapat digunakan secara individual, kelompok dan klasikal.
 c. Syarat Estetika
 Persyaratan estetika ini menyangkut unsur keindahan
 alat permainan edukatif yang dibuat. Unsur keindahan/ estetika
 ini sangat penting diperhatikan karena akan memotivasi dan
 menarik perhatian anak untuk menggunakannya. Hal-hal yang
 lebih rinci yang berkaitan dengan syarat estetis ini menyangkut
 hal-hal sebagai berikut:
 1) Bentuk yang elastis, ringan (mudah dibawa anak).
 2) Keserasian ukuran (tidak terlalu besar atau terlalu kecil).
 3) Warna (kombinasi warna) serasi dan menarik.
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 10. Langkah-langkah Penggunaan Alat Permainan Edukatif
 Media dapat digunakan secara efektif dan efisien ada tiga tahapan
 utama yang perlu diikuti dalam mengginakan media yaitu persiapan
 sebelum menggunakan media, kegiatan selama menggunakan media,
 kegiatan evaluasi dan kegiatan tindak lanjut (Zaman,2014:4.9).
 Dalam tahapan persiapan sebelum menhggunakan media,ada
 beberapa langkah yang harus diperhatikan agar penggunaanmedia dapat
 dipersiapkan dengan baik yaitu :
 a. Pelajari buku petunjuk penggunaan media yang akandigunakan.
 b. Siapkan peralatan yang diperlukan untuk menggunakanmedia yang di
 maksud.
 c. Jika media akan digunakan secara berkelompok maka
 tujuanpembelajaran harus disampaikan terlebih dahulu kepadasemua
 anggota kelompok.
 d. Atur penempatan media dengan baik agar anak dapat melihat dan/atau
 mendengar materi pembelajaran dengan baik.
 Dari uraian di atas disimpulkan bahwa langkah-langkah media alat
 permainan edukatif menggunakan media dengan sebaik-baiknya sehingga
 anak-anak dapat menerima informasi dari guru yang menyeluruh dan
 berguna bagi mereka.Dalam kegiatanevaluasi guru menanyakan kepada
 anak-anal hal-hal yang belumdimengerti dan memerlukan penjelasan
 ulang.Kegiatan penjelasanulang bertujuan untuk memantapkan
 pemahaman anak terhadapmateri yang disampaikan melalui media.
 (Intan, 2017:39)
 11. Bentuk-bentuk alat permainan edukatif
 Adapun bentuk-bentuk permainan edukatif adalah sebagai berikut:
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 a. Permainan Balok
 Balok adalah salah satu media pembelajaran yang dapat
 diterapkan pada anak usiadini karena konsep pembelajaran anak usia
 dini bermain sambil belajar. Bermain balok susun merupakan salah
 satu alat bermain konstruksi yang bermanfaat untuk anak.Tidak hanya
 untuk aspek kognitif, motorik, tetapi juga untuk meningkatkan
 kecerdasan emosi anak (EQ). Balok huruf hijaiyah adalah sebuah
 permainan yang terbuat dari kayu yang berbentuk segi empat yang
 berwarna polos atau berwarna-warni yang di sisi-sisinya bertulisan
 huruf-huruf hijaiyah (taib, 2017: 709).
 Menurut Akhmad Solihin (2014:10 ) beberapa kelebihan
 bermain balok antara lain :
 1) Pada kegiatan bermain balok, anak belajar melakukan
 aktivitas dengan prosedur dan
 tahapan kerja, Sistematika berfikir anak tentang bangun dan
 ruang anak terbentuk dengan lebih cepat dan lebih baik,
 2) Anak dapat belajar dan memiliki kemampuan untuk
 menyatukan sebuah perencanaan
 3)Anak dapat terdorong dengan positif untuk bekerja
 dalam sebuah struktur bersama
 4) Kemampuan anak melakukan pemetaan
 (mapping)mendorong tumbuhnya kemampuan berpikir
 simbolik, sehingga mengembangkan juga kemampuan
 berbahasa anak menjadi lebih meningkat dan semakin
 terstruktur.
 Kekurangan dalam bermain balok yaitu : balok harus banyak
 sesuai dengan jumlah anak, anak kurang sabar dalam menuggu giliran
 pada saat bermain balok dan anak tidak mau berbagi dengan teman.
 Pintar membaca huruf hijaiyah adalah modal utama anak agar bisa dan
 lancar membaca Al-qur‟an.Karena Al-qur‟an tersusun dari huruf-huruf
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 hijaiyah. Untuk belajar Al-Qur‟an mulai dari yang paling mudah,yaitu
 dengan mengenal huruf hijaiyah terlebih dahulu.
 Ada 3 aspek penting dalam pembelajaran kepada anak
 khususnya dalam pembelajaran huruf hijaiyah, adalah kemudahan,
 menyenangkan dan visual. Kemampuan mengenal huruf hijaiyah
 adalah penguasan dalam mengenal huruf-huruf hijaiyah berdasarkan
 bentuk, bunyi dan cara pengucapannya sebelum membaca Al- Qur‟an
 (Taib, 2017: 709).
 b. Permainan Puzzle
 Media puzzle adalah media permainan anak yang menarik dan
 menyenangkan akan menigkatkan kemampuan kognitif anak. Guru
 hendaknya memiliki kemampuan merencanakan alat permainan untuk
 pendidikan anak usia dini, karena alat permainan yang dirancang baik
 akan lebih menarik dari pada alat yang tidak desain dengan baik sebab
 anak usia dini biasanya menyukai alat permainan dengan bentuk yang
 sederhana dan tidak rumit yang disertai dengan warna dan bentuk
 menarik yang slah satunya adalah media puzzle.
 Dengan menggunakan media puzzle kemampuan kognitif anak
 tercapai misalnya mengklasifikasikan benda berdasarkan warna atau
 bentuk atau ukuran, mengklasifikasikan benda kedalam kelompok
 yang sama atau kelompok sejenis atau kelompok yang berpasangan
 dengan dua variasi dan kemampuan berfikir untuk memecahkan
 permasalahan yang sederhana( permendiknas no.58 tahun 2019).
 Badru, dkk (2005:62) menyatakan alat permainan adalah semua
 alat yang digunakan anak untuk memenuhi naluri bermain, sedangkan
 alat permainan edukatif adalah alat permainan yang sengaja dirancang
 secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Sedangkan menurut
 Yulianty I ( 2011:85) alat permainan edukatif merupakan alat
 permainan yang secara optimal mampu merangsang minat anak
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 sekaligus mampu mengembangkan berbagai jenis potensi anak dan di
 manfaatkan dalam berbagai aktifitas.
 Menurut Yudha (2007: 33), puzzle adalah suatu gambar yang
 dibagi menjadi potongan-potongan gambar yang bertujuan untuk
 mengasah daya pikir, melatih kesabaran, dan membiasakan
 kemampuan berbagi. Selain itu, media puzzle juga dapat disebut
 permainan edukasi karena tidak hanya untuk bermain tetapi juga
 mengasah otak dan melatih antara kecepatan pikiran dan tangan. Oleh
 karena itu, media puzzle diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
 siswa.
 Menurut Nisak (2011: 110), permainan puzzle ini memiliki
 tujuan sebagai berikut: a) membentuk jiwa bekerjasama pada peserta,
 karena permainan ini aklan dikerjakan secara berkelompok. b) peserta
 dapat lebih konsisten dengan apa yang sedang dikerjakan. c) melatih
 kecerdasan logis matematis peserta. d) menumbuhkan rasa solidaritas
 sesama siswa. e) menumbuhkan rasa kekeluargaan antarsiswa. f)
 melatih strategi dalam bekerjasama antarsiswa. g) menumbuhkan rasa
 saling menghormati dan menghargai antarsiswa. h) menumbuhkan rasa
 saling memiliki antarsiswa. i) menghibur para siswa di dalam kelas.
 c. Permainan kartu huruf
 Huruf hijaiyah adalah huruf-huruf arab yang digunakan untuk
 menulis Al-Qur‟an. Untuk bisa membaca Al-Qur‟an kita terlebih
 dahulu harus hafal huruf-huruf hijaiyah.Huruf-huruf hijaiyah itu
 berjumlah 29.Kartu huruf hijaiyyah yang digunakan dalam penelitian
 ini adalah alat peraga atau media yang digunakan untuk proses belajar
 mengajar dalam rangka mempermudah atau memperjelas penyampaian
 materi pelajaran. Kartu huruf hijaiyyah yang berfungsi untuk
 mempermudah anak dalam pemahaman suatu konsep sehingga prestasi
 pembelajaran lebih menyenangkan dan lebih efektif(Sarah, 2016:34-
 35).
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 Media atau alat peraga adalah sesuatu yang dapat diinderakan
 yang berfungsi sebagai perantara (Sarana atau alat untuk proses
 komunikasi / proses belajar mengajar). Kerumitan bahan pembelajaran
 yang akan disampaikan kepada anak didik dapat disederhanakan
 bahkan keabstrakan bahan dapat dikongkritkan dengan bantuan alat
 peraga seperti kartu huruf. Dengan demikian anak didik dengan mudah
 mencerna bahan pembelajaran. (Sarah, 2016:34-35).
 C. Penelitian yang Relevan
 1. Penelitian yang dilakukan oleh Muyasharah Arieza pada tahun 2017
 dengan judul “Meningkatkan Hafalan Huruf Hijaiyah dengan
 Menggunakan Alat Permaian Edukatif Jemuran Baju Kelompok A Di
 RA Az Zahra Jombor Kecamatan Tuntang Tahun Pelajaran
 2016/2017”. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan
 penulis lakukan yaitu penelitian dengan menggunakan alat permainan
 edukatif. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang
 akan penulis lakukan yaitu pada jenis penelitian yang dilakukan
 Muyasharah adalah penelitian tindakan kelas, sedangkan penulis
 menggunakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen
 one grup pretest-postest.
 2. Penelitian yang dilakukan oleh Putri Sarah pada tahun 2016 dengan
 judul penelitian “Upaya Meningkatkan Membaca Huruf Hijaiyah
 Melalui Permainan Kartu Huruf Pada Anak Usia Dini Kelompok B di
 Tk/Ra As-Sa‟adah Jalan Medan Area Selatan Gg. Usman Tahun
 Ajaran 2015-2016”. Hasil dari penelitian ini adalah adanya
 peningkatan kemampuan membaca melalui media kartu huruf yang
 telah dirancang di kelompok B di Raudhatul Athfal As-Sa‟adah.
 Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan penulis lakukan
 yaitu sama-sama meneliti tentang kemampuan huruf hijaiyah anak.
 Sedangkan perbedaannya adalah, pada penelitian ini menggunakan
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 media kartu huruf, sedangkan penulis menggunakan alat permainan
 edukatif.
 3. Penelitian yang dilakukan oleh Tri Lestari Waraningsih pada tahun
 2014 dengan judul “Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengenal
 Huruf Hijaiyah dengan Menggunakan Media Kartu Kata di TK
 Sulthoni Ngaglik Sleman”. Berdasarkan hasil penelitian dan
 pembahasan dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
 kemampuan mengenal huruf anak kelompok A di TK Sulthoni Ngaglik
 Sleman dapat ditingkatkan menggunakan kartu kata dengan cara anak
 memegang masing-masing kartu kata dan secara langsung
 memainkannya sesuai instruksi guru. Persamaan penelitian ini dengan
 penelitian yang akan penulis lakukan yaitu penelitian pada
 meningkatkan kemampuan mengenal huruf hijaiyah pada anak usia
 dini. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan
 penulis lakukan yaitu pada jenis penelitian yang dilakukan Tri Lestari
 Waraningsih adalah penelitian tindakan kelas, sedangkan penulis
 menggunakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen
 one grup pretest-postest.
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 D. Kerangka Berfikir
 Berikut ini adalah kerangka berfikir dalam penelitian ini
 digambarkan sebagai berikut yaitu:
 Bagan 2.1
 Kerangka berfikir
 Huruf hijaiyah adalah kumpulan huruf-huruf Arab yang berjumlah 29
 huruf yang dipakai dalam Al-Qur‟an. Kemampuan membaca huruf hijaiyah
 merupakan kemampuan yang dimiliki oleh seorang individu dalam
 menggunakan huruf-huruf hijaiyah atau huruf-huruf Arab dalam membaca Al-
 Qur‟an. Salah satu cara mengajarkan agar anak mampu huruf hijaiyah dengan
 baik dan benar adalah dengan menggunakan alat permainan edukatif.
 Kemampuan Membaca Huruf
 Hijaiyah
 Alat permainan edukatif adalah alat
 yang dirancang khusus sebagai alat
 untuk bantu belajar dan dapat
 mengoptimalkan perkembangan anak,
 disesuaikan dengan usia dan tingkat
 perkembangannya.
 kemampuanmembaca huruf hijaiyah, yaitu: (1)
 mengenal huruf hijaiyah yang meliputi
 mengenal bentuk-bentuk huruf hijaiyah,
 mengenal bentuk huruf hijaiyah yang sama,
 dan mengenal tanda baca huruf hijaiyah, (2)
 latihan membaca huruf hijaiyah, dan (3) latihan
 pengucapan huruf hijaiyah.
 Alat Permainan
 Edukatif (X)
 Melalui permainan puzzle huruf hijaiyah, permainan balok hijaiyah,
 permainan kartu huruf dapat meningkatkan kemampuan membaca
 huruf hijaiyah anak.
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 E. Hipotesis
 Hipotesis adalah jawaban yang bersifat sementara terhadap
 permasalahan penelitian. Berdasarkan paparan teoritik diatas,
 rumusanuntuk penelitian ini adalah sebagai berikut:
 Ho: Alat permainan edukatiftidak dapat meningkatkan kemampuan
 membaca huruf hijaiyah pada anak di TK Al-Faizin Pincuran
 Tujuh, Kabupaten Tanah Datar.
 Ha: Alat permainan edukatifdapat meningkatkan kemampuan
 memabaca huruf hijaiyah pada anak di TKAl-Faizin Pincuran
 Tujuh, Kabupaten Tanah Datar.
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 BAB III
 METODE PENELITIAN
 A. Jenis Penelitian
 Jenis penelitian yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah
 penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen. Menurut
 Menurut Kasiram (2008:210)penelitian eksperimen bermaksud untuk
 mengetahui seberapa besar kadar kemurnian (kebenaran) pengaruh X terhadap
 Y. Penelitian eksperimen merupakan suatu model penelitian yang
 memberikan suatu stimulus, kemudian mengobservasi pengaruh atau akibat
 dari perubahan dari stimulasi obyek yang dikenai stimulasi.
 Data yang diperolehtersebut dijadikan sebagai perbanding setelah
 diberikan perlakuan melalui media permainanedukatif. Untuk melihat
 kemampuan membaca huruf hijaiyah pada anak usia dini melalui media
 permainan edukatif ini maka akan dilakukan analisis uji beda (t-test).
 Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah one group
 pretest-postest design. Pada desain ini dilakukan pretest sebelumdiberikan
 perlakuan. Alasan penulis mengambil penelitian ini karena penulis ingin
 melihat hasil yang akurat melalui beberapa tes yang dilakukan,
 yaitudenganadanyapretest (sebelum perlakuan) dengan postest (sesudah
 perlakuan).
 Tabel III.1
 One Group Pretest-Postest Design
 Pre-test Perlakuan Post-test
 01 X 02
 Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan atau hasil
 perlakuan yang diberikan. Eksperimen dimaksudkan untuk mengetahui
 kemurnian pengaruh X (media permainan edukatif) terhadap Y (kemampuan
 50
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 membaca huruf hijaiyah), seberapa besar pengaruh X terhadap Y tergantung
 pada kecermatan pada saat penelitian.
 B. Tempat Dan Waktu Penelitian
 Penelitian ini dilakukan pada kelompokTK Al-Faizin Pincuran Tujuh,
 Kabupaten Tanah Datar. Adapun waktu yang dibutuhkan untuk penelitian ini
 di lakukanpadatanggal 25Februari 2019 hinggaskripsi di munaqasahkan.
 C. Populasi Dan Sampel
 1. Populasi
 Dalam suatu penelitian tentu diperlukan adanya suatu objek yang
 akan dijadikan sebagai sasaran penelitian, yaitu sering disebut dengan obje
 penelitian oleh karena itu, sebelum penelitian dilaksanakan maka penulis
 perlu untuk menetapkan terlebih dahulu objek penelitian yang disebut
 dengan istilah populasi dan sampel. Populasi menurut Sugiyono
 (2007:117) adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: objek/ subjek
 yang memiliki kualitas dan karakteristiktertentu yang diterapkan oleh
 penulis untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Adapun
 objek yang akan menjadi populasi calon penulis adalah seluruh anak di
 TK al-faizin pincuran tujuh, kabupaten tanah datar, yang jumlah siswanya
 adalah 20 orang.
 Tabel III.2
 Jumlah Anak Didik Tk Al-Faizin Pincuran Tujuh, Kabupaten Tanah
 Datar
 No Kelas Jumlahsiswa
 1. Sopan 20 orang
 Jumlah 20 orang
 Sumber :pendidik Tk Al-Faizin Pincuran Tujuh, Kabupaten Tanah Datar
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 2. Sampel
 Menurut Sugiyono, (2007:118) “Sampel adalah bagian dari jumlah
 dan karaktersitik yang memiliki oleh populasi tersebut”. Menurut Martono
 “Sampel adalah bagian dari populasi yang memiliki ciri- ciri atau keadaan
 tertentu yang akan diteliti”. Berdasarkan pendapat tersebut, maka dapat
 disimpulkan bahwa sampel merupakan bagian dari populasi yang
 termasuk dalam anggota populasi kemudian dipilih untuk menjadi wakil
 dari populasi yang akan diteliti.
 Adapun tekhnik pengambilan sampel yang di pakai adalah dengan
 tekhnik purposive sampling. Menurut Sugiyono (2007:117) purposive
 sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu
 sehingga data yang diperoleh lebih representative dengan proses penelitian
 yang kompeten dibidangnya. Jadi dapat dikatakan bahwa purposive
 sampling adalah pengambilan sampel secara sengaja sesuai dengan
 persyaratan sampel yang diperlukan oleh penulis.
 Berdasarkan hal diatas, maka dapat penulis simpulkan bahwa
 purposive sampling yaitu pengambilan sampel yang dilakukan dengan
 cara memilih anak di sekitarnya yang dianggap dapat mendukung
 pelaksanaan penelitian. Adapun yang akan menjadi sampel penulis adalah
 dikelas Sopan yang jumlah siswa 20 orang anak di TKAl-Faizin Pincuran
 Tujuh, Kabupaten Tanah Datar. Penulis memilih kelas Sopan yaitu masih
 adanya anak belumbisamembacahurufhijaiyah.
 D. Definisi Operasional
 Untuk memahami istilah-istilah yang terdapat dalam judul, sehingga
 tidak terjadi kesalahan dalam memahaminya, berikut ini akan penulis jelaskan
 beberapa istilah yang memerlukan pemahaman lebih jauh diantaranya:
 Kemampuan MembacaHuruf HijaiyahSyarbini (2010:2) adalah
 menyebutkan bahwa ada beberapa langkah-langkah dalam membaca huruf
 hijaiyah, yaitu: 1 mengenal huruf hijaiyah yang meliputi mengenal
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 bentuk,mengenal bentuk huruf sama dan mengenal tanda baca 2. latihan
 membaca huruf hijaiyah, dan 3 latihan pengucapan huruf hijaiyah.
 Berdasarkan pendapat di atas jelas bahwa dalam meningkatkan kemampuan
 membaca huruf hijaiyah kepada anak dapat dilakukan dengan mengenalkan
 bentuk-bentuk huruf hijaiyah tersebut terlebih dahulu, kemudian melatih anak
 untuk membaca huruf-huruf hijaiyah dan meminta anak untuk mengucapkan
 huruf-huruf hijaiyah tersebut.
 Media Permainan Edukatif Menurut Syamsuardi (2012:61) alat
 permainan edukatif adalah alat yang dirancang khusus sebagai alat untuk
 bantu belajar dan dapat mengoptimalkan perkembangan anak, disesuaikan
 dengan usia dan tingkat perkembangannya.Berdasarkan penjelasan di atas
 jelas bahwa alat permainan edukatif merupakan media yang sengajadirancang
 khusus oleh guru untukmembantudalammengoptimalkan perkembangan
 anak.Bentuk-bentukpermainanedukatif yang penulisgunakanyaitupermainan
 puzzlehurufhijaiyah,
 permainankartuhurufhijaiyahdanpermainanbalokhijaiyah.
 E. Pengembangan Instrumen
 Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur
 fenomena alam maupun sosial yang diamati secara spesifik, fenomena ini
 disebut dengan variabel penelitian. Untuk memudahkan penyusunan
 instrumen maka perlu digunakan kisi-kisi intrumen untuk bisa menetapkan
 indikator-indikator sari setiap variabel yang diteliti maka diperlukan wawasan
 yang luas dan mendalam tentang variabel yang akan diteliti.
 1. Kisi- kisi instrumen
 Sesuai dengan masalah yang akan di teliti maka kisi- kisi ini dibuat
 dengan berpedoman kepada kurikulum Taman Kanak- kanak tahun 2019
 untuk mengungkapkan tentang meningkatkan kemampuan membaca huruf
 hijaiyah dengan menggunakan media permainan edukatifdi kelompok
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 Sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh, Kabupaten Tanah Datar. Adapun
 kisi kisi instrumen dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut:
 Tabel III.3
 Kisi- Kisi Instrumen Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah
 Usia Dini
 No Variabel Indikator Sub indikator Sumber
 data
 Teknik
 pengumpulan
 data
 1. Kemampu
 an
 membaca
 huruf
 hijaiyah
 Mengenal 1. Anak
 mampu
 mengenal
 bentuk huruf
 hijaiyah
 melalui
 media
 permainan
 edukatif
 2. Anak
 mampu
 mengenal
 bentuk huruf
 hijaiyah
 yang sama
 melalui
 permainan
 edukatif
 3. Anak
 mampu
 mengenal
 tanda baca
 huruf
 hijaiyah
 melalui
 media
 Anak Tes

Page 63
						

55
 permainan
 edukatif.
 Membaca 1. Anak
 mampu
 membaca
 huruf
 hijaiyah
 melalui
 media
 permainan
 edukatif
 Anak Tes
 Mengucapk
 an
 1. Anak
 mampu
 mengucapka
 n kembali
 huruf
 hijaiyah
 melalui
 media
 permainan
 edukatif
 Anak Tes
 Sumber :Syarbini(2010:2)
 2. Validitas
 Pada penelitian ini, peneliti menggunakan validitas isi yang mengacu
 pada sejauh mana suatu instrument (kisi-kisi instrumen) mengukur konsep
 dari suatu teori, yaitu dengan menjadi dasar penyusunan instrument
 (pedoman observasi). Untuk itu perlu adanya pembahasan mengenai teori
 tentang variabel yang akan diukur menjadi dasar penentu konstruk sebagai
 instrument (pedoman observasi). Berdasarkan teori variabel tersebut,
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 kemudian dirumuskan defenisi operasional, dan selanjutnya ditentukan
 indikator yang diukur.Indikator tersebut dijabarkan menjadi butir-butir
 instrument baik dalam bentuk pernyataan. Pengajuan validitas ini dapat
 dilakukan dengan meminta pertimbangan para ahli (Sugiyono, 2011:129).
 Pengujian validitas isi dapat dilakukan dengan meminta pertimbangan ahli.
 Pada penelitian ini yang menjadi validator kisi-kisi instrumen penelitian
 adalah ibuk Dr. Hj. Nurlaila. M A
 3. Analisis Instrumen
 Menurut Sugiyono (2012:173) instrument dikatakan valid apabila
 alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid.
 Valid berarti instruent tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa
 yang seharusnya diukur. Maka instrumen yang penulis buat dikatakan
 valid jika dapat mengukur kemampuan membaca huruf hijaiyah anak.
 Instrument yang valid harus mempunyai validitas internal.
 F. Teknik Pengumpulan Data
 Ada banyak cara yang bisa digunakan untuk mengumpulkan data
 penelitian. Pada penelitian ini penulis menggunakan teknik antara lain:
 1. Tes
 Tes merupakan salah satu metode yang digunakan untuk mengukur
 tingkat kemampuan seseorang. Dalam penelitian ini tes yang penulis
 lakukan yaitu dengan tes pada anak dalam membaca huruf-huruf
 hijaiyah sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan menggunakan
 media permainan edukatif. Penulis berkolaborasi dengan guru kelas
 untuk melakukan kegiatan tersebut dan penulis menjadi pengamat
 langsung dari kegiatan yang dilakukan.
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 a. Petunjuk pengisian instrumen
 Pilihlah salah satu alternatif jawaban yang tersedia dengan jujur
 dan sesuai dengan kenyataan yang sebenarnya pada item pengamatan
 yang ada, dengan memberikan tanda checklist (√) pada lembar
 observasi, dengan kriteria:
 Belum Meningkat : BM : 1
 Mulai Meningkat : MM : 2
 Meningkat Sesuai Harapan : MSH : 3
 Meningkat Sangat Baik : MSB : 4
 b. Data responden:
 Nama :
 Usia :
 Jenis kelamin :
 Tabel III.4
 LembarPenilaian MeningkatkanKemampuanMembaca
 HurufHijaiyah
 N
 o Sub Indikator
 Penilaian
 B
 M
 M
 M
 MS
 H
 MS
 B
 1 2 3 4
 1 Anak mampu mengenal bentukhuruf
 hijaiyah melalui media permainan
 edukatif
 2 Anakmampumengenalbentukhurufhijaiya
 h yang samamelaluipermainanedukatif
 3. Anak mampu mengenal tanda baca huruf
 hijaiyah melalui media permainan
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 edukatif.
 4. Anak mampu membaca huruf hijaiyah
 melalui media permainan edukatif
 5. Anak mampu mengucapkan kembali
 huruf hijaiyah melalui media permainan
 edukatif
 2. Dokumentasi
 Bermanfaat sebagai alat bukti yang sah dan untuk mendukung
 kegiatan pembelajaran, isi dari berkas yang menyangkut data atau
 informasi tentang kronologis kegiatan yang dilakukan kepada anak.
 Dokumentasi adalah satu metode pengumpulan data yang digunakan
 dalam metodologi penelitian sosial. Data yang tersedia dalam
 dokumentasi ini adalah berbentuk surat- surat, catatan harian, kenang-
 kenangan, laporan dan sebagainya.
 Secara detail bahan documenter terbagi beberapa macam yaitu
 autobiografi, surat- surat pribadi, buku- buku, catatan harian, memorial
 kliping, dokumen perintah maupun swasta, cerita, film, foto, dan
 sebagainya (Bungin, 2011:154). Berdasarkan penjelasan tersebut dapat
 disimpulkan bahwa dokumentasi digunakan karena dapat memberikan
 gambaran yang jelas mengenai penelitian ini, berupa proses dan hasil
 yang akan dicapai di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh, Kabupaten Tanah
 Datar.
 G. Teknik Analisis Data
 1. Uji Persyarat Analisis
 a. Uji Normalitas
 Dalam penelitian ini peneliti menggunakan Uji Liliefors.
 Hipotesis yang diajukan adalah: Ho = Sampel berdistribusi normal,
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 H1 =Sampel berdistribusi tidak normal. Dalam menentukan uji
 normalitas, penguji menggunakan Nilai N-Gain dalam mengolah data.
 b. Uji Homogenitas
 Uji kesamaan dua variansi dilakukan untuk melihat apakahdata
 pretest dan post-test kelompok eksperimen homogen atau tidak, uji ini
 dilakukan dengan bantuan Nilai N-Gain.
 2. Teknik Pengolahan Data
 Sebelum data diolah maka masing-masing instrumen diberi bobot atau
 skor terlebih dahulu, baik untuk pernyataan positif maupun pernyataan
 negatif seperti yang terdapat dalam tabel berikut:
 Tabel III.5
 Alternatif Kategori Instrumen dan Bobot
 Kategori Singkatan Skor
 MeningkatSangatBaik MSB 4
 MeningkatSesuaiHarapan MSH 3
 MulaiMeningkat MM 2
 BelumMeningkat BM 1
 Bentuk pengolahan data yang dipakai adalah dengan memakai
 metode pengolahan statistik. Analisis data dalam penelitian eksperimen
 pada umumnya memakai metode statistik, hanya saja penggunaan
 statistik tergantung kepada jenis penelitian eksperimen yang dipakai.
 Pada skripsi ini, peneliti memakai model eksperimen one group pre-test
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 post-est design dimana peneliti melakukan pengukuran sebanyak dua kali
 yakni sebelum dan sesudah perlakuan.
 Data yang terkumpul berupa nilai test pertama dan test kedua.
 Tujuan peneliti adalah membandingkan dua nilai dengan mengajukan
 pertanyaan apakah ada perbedaan kedua nilai tersebut secara signifikan.
 Pengujian perbedaan nilai hanya dilakukan terhadap rata-rata kedua nilai
 saja dan untuk melakukan ini digunakan teknik yang disebut uji-t (t-tes).
 Menurut Sudijono (2005:144) “Mencari tentang interval skor yaitu,
 jarak penyebaran antara skor yang terendah sampai skor nilai tertinggi”.
 Adapun rumusnya adalah :
 Keterangan :
 R : Rentang
 H : Skor atau nilai yang tertinggi
 L : Skor atau nilai yang terendah
 Sudjana dan Ibrahim (2001:47) menyatakan bahwa, dalam
 menentukan rentang skor yaitu skor terbesar dikurang skor terkecil.
 Dalam penelitian ini memiliki rentang skor 1-4 dengan kategori
 peningkatan keterampilan, sangat terampil, terampil, kurang terampil, dan
 tidak terampil. Jumlah item peningkatan keterampilan 5 item sehingga
 interval kriteria tersebut dapat ditentukan dengan cara sebagai berikut:
 a. Skor maksimum 4 x 5= 20
 Keterangan: skor maksimum nilai tertingginya adalah 4, jadi 4
 dikalikan dengan jumlah sub indikator keseluruhan berjumlah 20.
 R= H-L
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 b. Skor minimum
 Keterangan: skor minimum nilai terendahnya adalah 1, jadi
 dikalikan dengan jumlah sub indikator keseluruhan yang berjumlah 5
 dan hasilnya 5
 c. Rentang 20– 5= 15
 Keterangan: rentang diperoleh dari jumlah skor maksimum
 dikurangi jumlah sub indikator
 d. Banyak kriteria adalah 4 tingkatan (meningkatsangatbaik,
 meningkatsesuaiharapan, mulaimeningkat, belummeningkat) Panjang
 kelas interval 15 : 4= 4
 Keterangan: panjang interval diperoleh dari hasil rentang dibagi
 dengan banyak kriteria.
 Adapun klasifikasi skor keterampilan anak adalah sebagai berikut:
 Tabel III.6
 Klasifikasi Skor KemampuanMembacaHurufHijaiyah
 No. Skor Kategori Kreativitas
 1. 17-20 MeningkatSangatBaik
 2. 13-16 MeningkatSesuaiHarapan
 3. 9-12 MulaiMeningkat
 4. 5-8 BelumMeningkat
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 3. Uji Hipotesis
 Analisis data dalam penelitian eksperimen pada umumnya
 menggunakan metode statistik, hanya saja penggunaan statistik tergantung
 kepada jenis penelitian eksperimen yang dipakai, dimana penulis melakukan
 pengukuran sebanyak dua kali yakni sebelum dan sesudah perlakuan.
 Pada tahap pengukuran pertama sebelum perlakuan (pretest) penulis
 menggunakan lembar observasi yang berisi daftar cheklis untuk melihat
 kemampuanmembacahurufhijaiyah. Setelah pelaksanaan pengukuran tersebut
 penulis akan melakukan perlakuan (treatment) menggunakan media
 permainanedukatif. Pada tahap selanjutnya penulis melakukan pengukuran
 kembali setelah perlakuan (postest) dengan menggunakan lembar observasi
 yang berisi daftar cheklis untuk melihat kemampuan membaca huruf hijaiyah
 anak setelah dilakukan perlakuan menggunakan media permainan edukatif
 tersebut.
 Tujuan penelitian adalah membandingkan hasil pengukuran sebelum
 dan sesudah perlakuan yang telah diberikan pada anak. Analisis statistik yang
 digunakan yaitu dengan menggunakan uji-t (t-test) dengan cara mengikuti
 analisis data eksperimen dengan model pre-test dan post-test. Adapun
 langkah-langkah dalam menganalisa data, yaitu sebagai berikut:
 1. Mencari mean dari difference
 MD ∑
 2. Mencaridevisiasistandardaridifference
 √
 3. Mencari standar error dari mean of difference
 SDD=√∑
 ∑
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 4. Menghitung perbedaan rata-rata uji-t dengan rumus:
 5. df= N-1
 Keterangan:
 MD :Mean of difference(nilai rata-rata hitung dari selisih antara
 skor pretest dan skor postest)
 ∑ : Jumlah beda/selisih antar skor pretest dan skor postes.
 N : Number of Case (jumlah subjek yang diteliti)
 SEMD : Standar Error (standar kesesatan dari mean of difference)
 SDD : Devisiasi standar dari perbedaan antara skor pretest dan skor
 postest.
 Apabila t hitung (t0) besar nilainya dari t tabel (tt) dengan taraf
 signifikansi 5%, maka hipotesis nihil (h0) ditolak dan hipotesis alternatif (ha)
 diterima, artinya media permainan edukatif dapat meningkatkan kemampuan
 mengenal huruf hijaiyah pada anak, tetapi apabila t hitung (t0) kecil nilainya
 dari t tabel (tt) dengan taraf signifikansi 5%, maka hipotesis nihil (h0) diterima
 dan hipotesis alternatif (ha) ditolak, artinya alat permainan edukatif tidak
 dapat meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah pada anak.
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 BAB IV
 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
 A. Deskipsi Data Penelitian
 Berdasarkan hasil rumusan masalah dan tujuan penelitian maka
 dilakukan pengumpulan data tentang penerapan media permainan Edukatif
 terhadap Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah anak di TK Al-Faizin
 Pincuran Tujuh.Pengumpulan data ini dilakukan dua kali sebelum dan sesudah
 diberi Treatment pada kelompok ekprerimen yang terdiri 20 orang anak.
 Data penelitian yang diperoleh tersebut berasal dari prestest dan
 posttest. Pres-test dan posttest menggunakan 5 butir instrument penelitian,
 dengan alternative criteria penelitian masing-masing instrument yaitu: 1
 Meningkat Sangat Baik(MSB) diberikan skor 4: (2) Meningkat Sesuai
 Harapan (MSH) diberikan skor 3: (3) Mulai Meningkat (MM) diberikan skor
 2: (4) belum meningkat (BM) diberikan skor 1.
 1. Deskripsi Data Pre-test
 Penelitian eksperimen merupakan penelitian yang dimaksud
 untuk mengetahui ada tidaknya akibat dari suatu yang dikenakan pada
 subjek selidik,dengan kata lain penelitian eksperimen mencoba meneliti
 ada tidaknya hubungan sebab akibat. Caranya adalah dengan
 membandingkan kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan dengan
 kelompok pembanding yang tidak menerima perlakukan.Penelitian ini
 bertujuan untuk melihat apakah penerapan media permainan edukatif
 dapat meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak di TK Al-
 Faizin Pincuran Tujuah.Pada babini penelitian menyajikan hasil penelitian
 yang mengungkapkan bagaimana pengaruh penerapan media permainan
 edukatif terhadap kemampuan membaca huruf hijaiyah.Sampel yang
 peneliti ambil adalah kelompok Sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh
 yang berjumlah 20 orang anak.
 64
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 Berdasarkan pengolahan data hasil observasi awal, ditemukan
 permasalahan nyata pada kemampuan membaca huruf hijaiyah anak yaitu
 hampir setengah anak di kelompok sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh
 belum bisa mengucapkan huruf-huruf hijaiyah dengan benar, belum bisa
 mengenal bentuk huruf-huruf hijaiyah, belum bisa mengenal tanda baca
 huruf hijaiyah, belum bisa mengenal bentuk huruf yang sama, belum bisa
 membaca huruf hijaiyah. Terkait dengan permasalahan kemampuan
 membaca huruf hijaiyah anak maka peneliti menyajikan hasil penelitian
 yang mengungkapkan tentang penerapan media permainan edukatif
 dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak. Untuk
 mengawali kegiatan penelitian maka berdasarkan kisi-kisi instrument
 peneliti melihat kemampuan membaca huruf hijaiyah anak pada kelompok
 sopan secara lebih jelas di ungkapkan pada tabel berikut:
 Tabel 4.1
 Gambaran kemampuan membaca huruf hijaiyah anak (pre-test)
 No Kode Anak
 Item Pengamatan
 Skor Kategori
 1 2 3 4 5
 1 AOR 1 1 1 1 1 5 BM
 2 ALF 1 1 1 1 1 5 BM
 3 ARA 1 2 1 1 1 6 BM
 4 AM 1 1 1 1 1 5 BM
 5 FAC 1 1 1 1 1 5 BM
 6 FA 1 1 1 1 1 5 BM
 7 FS 1 1 1 1 1 5 BM
 8 HI 1 1 1 1 1 5 BM
 9 KIT 1 1 1 1 1 5 BM
 10 LAAY 1 1 1 1 1 5 BM
 11 MAF 1 1 1 1 1 5 BM
 12 MI 1 1 1 1 1 5 BM
 13 MM 1 1 1 1 1 5 BM
 14 NN 2 2 2 2 2 10 MM
 15 NA 1 1 1 1 1 5 BM
 16 NHA 1 2 1 1 1 6 BM
 17 RAP 1 2 1 1 1 6 BM
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 18 RHD 1 1 1 1 1 5 BM
 19 RNR 1 1 1 1 1 5 BM
 20 ZAS 1 1 1 1 1 5 BM
 Jumlah 21 24 21 21 21 107
 Rata 5,35
 Berdasarkan tabel di atas diperoleh skor tertinggi dari item
 pengamatan adalah 10 dan skor terendah dari item pengamatan adalah 5
 oleh karena itu di dapatkan nilai dengan rata-rata 5,35. pada sub-sub
 indikator pertama yaitu anak mampu mengenal bentuk huruf hijaiyah ada
 1orang anak yaitu NN yang mampu dan mendapat nilai 2 dengan katagori
 Mulai Meningkat (MM) dan 19 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM,
 FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAF, MI, MM, NA, NHA, RAP, RHD,
 RNR, ZAS yang mampu dan mendapat nilai 1 katagori Belum Meningkat
 (BM) dengan nilai dan jumlah nilai pada item pengamatan pertama yaitu
 21.
 Indikator ke 2 anak mampu mengenal bentuk huruf yang sama ada 4
 orang anak yaitu ARA, NN, NRA, RAP, yang mampu dan mendapat
 nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) dan 16 orang anak yaitu
 AOR, ALF, AM, FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAF, MI, MM, NA,
 RAP, RNR, RNR, ZAS yang mampu dan mendapat nilai 1 dengan
 katagori Belum Meningkat (BM) dengan nilai jumlah nilai pada item
 pengamatan kedua yaitu 24.
 Indikator ke 3 anak mampu mengenal tanda baca huruf hijaiyah ada 1
 orang anak yaitu NN yang mampu dan mendapat nilai 2 dengan katagori
 Mulai Meningkat (MM) ada 1 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM,
 FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAY, MI, MM, NA, NHA, RAP, RHD,
 RNR, ZAS yang mampu dan mendapat nilai 1 dengan katagori Belum
 Meningkat (BM) dengan nilai jumlah nilai pada item pengamatan ketiga
 yaitu 21.
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 Indikator keempat anak mampu membaca huruf hijaiyah ada 1 orang
 anak yaitu NN yang mampu dan mendapat nilai 2 dengan katagori
 Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 19 orang anak yaitu AOR, ALF,
 ARA, AM, FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAY, MI, MM, NA, NHA,
 RAP, RHD, RNR, ZAS yang mampu dan mendapat nilai 1 dengan
 katagori Belum Meningkat (BM) dengan nilai jumlah nilai pada item
 pengamatan keempat yaitu 21.
 Indikator kelima anak mampu mengucapkan kembali huruf hijaiyah
 ada 1 orang anak yaitu NN yang mampu dan mendapat nilai 2 dengan
 katagori Mulai Meningkat (MM) ada 19 orang anak yaitu AOR, ALF,
 ARA, AM, FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAF, MI, MM, NA, NHA,
 RAP, RHD, RNR, ZAS yang mampu dan mendapat nilai 1 dengan
 katagori Belum Meningkat (BM) dengan nilai jumlah nilai pada item
 pengmatan kelima yaitu 21.
 Tabel 4.2
 Klasifikasi Skor Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak
 Kelompok Sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh (prestest)
 No Interval Kategori Pretest
 F %
 1. 17-20 Meningkat Sangat Baik 0
 2. 13-16 Meningkat Sesuai Harapan 0 0
 3. 9-12 Mulai Meningkat 1 5
 4. 5-8 Belum Meningkat 19 95
 Jumlah 20 100%
 Berdasarkan tabel di atas dapat dipahami bahwa data prestes belum
 ada anak yang meningkat sangat baik dalam kemampuan membaca huruf
 hijaiyah anak dan belum ada anak yang meningkat sesuai harapan dalam
 meningkat kemampuan membaca huruf hijaiyah. Pada 19 orang anak
 dengan persentase 95 % yang kemampuan membaca huruf hijaiyah anak
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 pada katagori belum meningkat (BM), 1 orang anak dengan persentase 5%
 pada katagori Mulai Meningkat (MM). berdasarkan persentase tersebut
 dapat disimpulkan bahwa pada data pretest masih sepertiga aak yang
 mulai meningkat, sebagian orang anak yang belum meningkat dalam
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak di TK Al-faizin Pincuran Tujuh
 cukup rendah saat dilakukan prestest. Penerapan Media Edukatif Dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah anak seperti pada
 tabel di atas dapat digambarkan dalam grafik sebagai berikut:
 Grafik 4. 1
 Hasil Pretest Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah
 Anak Di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh
 2. Pelaksanaan perlakuan (treatment)
 Pelaksanaan pembelajaran dengan penerapan permainan edukatif
 dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak
 dilaksanakan sebanyak 4 kali pertemuan (perlakuan/treatment). Adapun
 perlakuan yang diberikan sebagai berikut:
 0
 2
 4
 6
 8
 10
 12
 AO
 R
 ALF
 AR
 A
 AM
 FAC
 FA FS HI
 KIT
 LAA
 Y
 MA
 F
 MI
 MM NN
 NA
 NH
 A
 RA
 P
 RH
 D
 RN
 R
 ZAS
 pre-test
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 Tabel 4.3
 Jadwal Pertemuan Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca
 Huruf Hijaiyah Anak Melalui Media Permainan Edukatif
 No Hari/
 Tanggal
 Materi Waktu Tempat
 Pelaksanaa
 1. Jumat 01
 Oktober 2019
 Mengenal
 bentuk huruf
 hijaiyah
 melalui
 permainan
 puzzle huruf
 Mengenal
 bentuk huruf
 yang sama
 melalui
 permainan
 puzzle huruf
 Mengenal
 tanda baca
 huruf hijaiyah
 melalui
 Permainan
 puzzle huruf
 Membaca
 huruf hijaiyah
 melalui
 permainan
 puzzle huruf
 Mengucapkan
 60 menit Ruang kelas
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 kembali huruf
 hijayah
 melalui
 permainan
 puzzle huruf
 2. Senin , 04
 November
 2019
 Mengenal
 bentuk huruf
 hijaiyah
 melalui
 permainan
 balok huruf
 Mengenal
 bentuk huruf
 yang sama
 melalui
 permainan
 balok huruf
 Mengenal
 tanda baca
 huruf hijaiyah
 melalui
 Permainan
 balok huruf
 Membaca
 huruf hijaiyah
 melalui
 permainan
 balok huruf
 60 menit Ruang kelas
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 Mengucapkan
 kembali huruf
 hijayah
 melalui
 permainan
 balok huruf
 3. Rabu, 13
 November
 2019
 Mengenal
 bentuk huruf
 hijaiyah
 melalui
 permainan
 kartu huruf
 Mengenal
 bentuk huruf
 yang sama
 melalui
 permainan
 kartu huruf
 Mengenal
 tanda baca
 huruf hijaiyah
 melalui
 Permainan
 kartu huruf
 Membaca
 huruf hijaiyah
 melalui
 permainan
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 kartu huruf
 Mengucapkan
 kembali huruf
 hijayah
 melalui
 permainan
 kartu huruf
 4. Kamis, 14
 November
 2019
 Mengenal
 bentuk huruf
 hijaiyah
 melalui
 permainan
 puzzle huruf,
 balok huruf,
 kartu huruf
 Mengenal
 bentuk huruf
 yang sama
 melalui
 permainan
 puzzle huruf,
 balok huruf,
 kartu huruf
 Mengenal
 tanda baca
 huruf hijaiyah
 melalui
 Permainanpuz
 60 menit Ruang kelas
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 zle huruf,
 balok huruf,
 kartu huruf
 Membaca
 huruf hijaiyah
 melalui
 permainan
 puzzle huruf,
 balok huruf,
 kartu huruf
 Mengucapkan
 kembali huruf
 hijayah
 melalui
 permainan
 puzzle huruf,
 balok huruf,
 kartu huruf
 3. Deskripsi Data Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah
 a. Treatment 1
 1) Persiapan
 Sebelum melakukan penelitian di lapangan, terlebih dahulu membuat
 rancangan apa yang dilaksanakan di lapangan, sehingga pelaksanaan
 pertemuan berjalan lancar dan mencapai hasil yang sesuai dengan apa yang
 diinginkan. Pertemuan pertama dilaksanakan pada tanggal 01 november
 2019 bertepatan pada hari Jumat kelompok sopan di TK Al-faizin pincuran
 tujuh mulai pukul 08.00-11.00 WIB, dengan jumlah anak 20 orang. Peneliti
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 bekerja sama dengan guru kelompok sopan dalam memberikan pertemuan
 mengenai penerapan media edukatif dalam meningkatkan kemampuan
 membaca huruf hijaiyah anak.
 Adapun bentuk persiapan yang dilakukan adalah:
 a) Menyiapkan RPPH (rancangan pelaksanaan peneliti pembelajaran
 harian) dengan menyesuaikan tema.
 b) Pada pelaksanaan Treament yang pertama peneliti langsung mengontrol
 kegiatan menggunakan permainan puzzle huruf.
 c) Pada treatment pertama ini media yang digunakan yaitu media puzzle
 huruf hijaiyah,mengenal bentuk huruf hijaiyah secara acak-acakan,
 mengenal bentuk bentuk huruf yang sama, yang telah di susun secara
 acak,mengenal tanda baca huruf hijaiyah melalui permainan puzzle
 huruf, membaca dan mengucapkan kembali huruf yang telah disusun.
 d) Menyiapkan alat dan bahan berupa media puzzle huruf hijaiyah, yang
 sudah disiapkan oleh guru untuk disentra persiapan.
 2) Pelaksanaan
 Setelah peneliti merumuskan perencanaan pertemuan tentang
 kegiatan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak,kemudian peneliti
 melaksanakan kegiatan pertemuan 1 pada tanggal 01 november 2019 yang
 bertempat di TK Al-faizin Pincuran Tujuh. Sebelum memasuki kelas,
 anakanak melakukan kegiatan seperti biasanya membaca kibar dengan guru
 yang ada dihalaman sekolah dan setelah itu anak-anak berbaris dihalaman
 sekolah dan melakukan ikrar, ketika didalam kelas anak-anak melakukan
 sholat duha, setalah selesai sholat anak-anak langsung duduk melingkar
 untuk mengambil absen, membaca doa sebelum belajar, hadis jangan
 marah, doa untuk kedua orang tua, doa masuk kamar kecil dan keluar
 kamar kecil dan surat pendek pada hari itu surat al-ashar. Setelah itu guru
 memperkenalkan team yang ada dipahami anak, guru juga menceritakan
 subtema yang akan diberikan kepada anak, yaitu binatang kesayangan.
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 Setelah itu peneliti menjelaskan kegiatan selanjutnya tentang tujuan
 pembelajaran.Pada proses kegiatan peneliti mengajak anak untuk melihat
 medi yang sudah disediakan. Pada pengantaran ini peneliti menjelaskan
 tentang permaian yang akan dilakukan, bagaimana pelaksanaannya, dan
 apa tujuan kegiatan ini, peneliti menjelaskan media yag dipakai yaitunya
 puzzle huruf hijaiyah. Peneliti menyebutkan huruf-huruf hijaiyah alif sama
 ya, setelah itu peneliti menerapkan permaian puzzle huruf hijaiyah dan
 menjelaskan kepada anak langkah-langkah melakukan kegiatan dengan
 menggunakan media puzzle huruf hijaiyah.
 Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikit:
 a) Anak- Anak Membaca Kibar Dengan Guru Yang Ada Di Halaman
 Sekolah.
 b) Mengajak Membimbing Anak Berbaris Di Depan Kelas Dan Melakukan
 Ikrar.
 c) Guru Membimbing Anak Untuk Sholat Duha.
 d) Guru Membimbing Anak Membuat Lingkaran Sambil Mengambil
 Absen Dan Membaca Doa Sebelum Belajar, Hadis Dan Doa Kedua
 Orangtua.
 e) Mengajak anak untuk mengamti alat dan bahan yang telah disediakan
 guru.
 f) Menyuruh anak untuk memperhatikan media puzzleh huruf hijaiyah.
 g) Menyuruh anak membaca huruf-huruf yang ada di puzzle hijaiyah.
 h) Menyuruh anak mengenal bentuk huruf hijaiayah.
 i) Menyuruh anak mengenal bentuk huruf hijaiyah yang sama.
 j) Mencontohkan cara menyusun puzzle huruf hijaiyah yang akan
 dicocokkan dengan puzzle huruf.
 k) Kegiatan selanjutnya anak-anak menggunakan media puzzle huruf yang
 ditunjuk oleh guru yang ada di media puzzle huruf.
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 Gambar 4.1
 Cara menggunakan puzzle huruf hijaiyah
 Pada gambar 4.1 dapat dilihat guru menjelaskn cara menggunakan
 media puzzle huruf hijaiyah yang akan di menyusun pada kotak,
 menyusunkan huruf-huruf hijaiyah yang ada pada kotak lalu meminta anak
 membaca huruf hijayah,mengenal bentuk huruf hijaiyah, dan mengenal
 huruf hijaiyah yang sama, membaca dan mengucapkan kembali huruf
 hijaiyah.
 3) Evaluasi
 Pada kegiatan penutup melakukan pengisi pedoman penilaian
 treatment 1 yang berguna untuk mengukur sejauh mana peningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak, sudah ada 1 yang dapat
 mengenal bentuk huruf hijaiyah dan mengenal bentuk huruf yang sama
 akan tetapi masih ada 17 orang anak yang belum meningkat. Hal ini dilihat
 ketika diberi perlakuan masih ada anak yang keliru dalam mengenal bentuk
 huruf hijaiyah.
 Berdasarkan hasil penelitian dalam kegiatan awal sampai penutup,
 peneliti melihat masih ada beberapa anak yang meningkat sesuai harapan
 dalam kemampuan membaca huruf hijaiyah, baru 1 orang anak yang
 dikatagorikan meningkat sesuai harapan, sehingga ada anak baru 5 orang
 anak yang dikatagorikan mulai meningkat, sehingga belum ada
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 peningkatan, karena belum ada peningkatan pada pertemuan awal ini, maka
 penelitian melakukan pertemuan selanjutnya.
 Berikut ini adalah kemampuan membaca huruf hijaiyah anak pada
 saat diberikan treatment 1
 Tabel 4.4
 Gambaran Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah
 Anak(Treatment 1)
 No Kode Anak
 Item Pengamatan
 Skor Kategori
 1 2 3 4 5
 1 AOR 1 2 1 1 1 5 BM
 2 ALF 1 2 1 1 1 5 BM
 3 ARA 1 2 1 1 1 5 BM
 4 AM 1 2 2 2 2 9 BM
 5 FAC 1 1 1 1 1 5 BM
 6 FA 1 1 1 1 1 5 BM
 7 FS 1 1 1 1 1 5 BM
 8 HI 1 1 1 1 1 5 BM
 9 KIT 1 1 1 1 1 5 BM
 10 LAAY 1 1 1 1 1 5 BM
 11 MAF 1 1 1 1 1 5 BM
 12 MI 1 1 1 1 1 5 BM
 13 MM 1 1 1 1 1 5 BM
 14 NN 2 2 2 2 2 10 MM
 15 NA 1 1 1 1 1 5 BM
 16 NHA 1 1 1 1 1 5 BM
 17 RAP 1 2 2 2 2 9 BM
 18 RHD 2 2 2 2 2 10 MM
 19 RNR 1 1 1 1 1 5 BM
 20 ZAS 1 1 1 1 1 5 BM
 Jumlah 22 28 24 24 24 122
 Rata 6,1
 Dari table di atas, dapat dilihat perolehan skor tertinggi adalah 10 dan
 skor terendah adalah 5 dengan rata-rata 6,1. Pada sub-sub Indikator
 pertama yaitu anak mampu mengenal bentuk huruf hijaiyah ada 1 orang
 anak yaitu NN, RHD yang mendapat nilai 2 dengan katagori Mulai
 Meningkat (MM) ada 18 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FAC,
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 FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAF, MI, MM, NA, NHA, RAP, RNR, ZAS
 yang mendapat nilai 1 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan
 jumlah nilai item pengamatan 22.
 Indikator kedua anak mampu mengenal bentuk huruf hijaiyah yang
 sama ada 8 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM, NN, NHA, RAP,
 RHD yang mendapat nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) ada
 12 orang anak yaitu FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAF, MI, MM, NA,
 RNR, ZAS yang mendapat nilai 1 dengan katagori Belum Meningkat
 (BM) dan jumlah nilai item pengamatan 28.
 Indikator ketiga anak mampu mengenal tanda baca huruf hijaiyah ada
 1 orang anak yaitu AM, NN, RAP, RHD yang mendapat nilai 2 dengan
 katagori Mulai Meningkat (MM) ada 16 orang anak yaitu AOR, ALF,
 FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAF, MI, MM, NA, NHA, RNR, ZAS
 yang mendapat nilai 1 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan
 jumlah nilai item pengamatan 24
 Indikator keempat anak mampu membaca huruf hijaiyah ada 1 anak
 yaitu AM, NN, RAP, RHD yang mendapat nilai 2 dengan katagori Mulai
 Meningkat (MM) ada 16 orang anak yaitu AOR, ALF, FAC, FA, FS, HI,
 KIT, LAAY, MAF, MI, MM, NA, NHA, RNR, ZAS yang mendapat nilai
 1 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan jumlah nilai item
 pengamatan 24.
 Indikator kelima anak mampu mengucapkan kembali ada 1 orang anak
 yaitu AM, NN, RAP, RHD yang mendapat nilai 2 dengan katagori Mulai
 Meningkat (MM) ada 16 orang anak yaitu AOR, ALF, FAC, FA, FS, HI,
 KIT, LAAY, MAF, MI, MM, NA, NHA, RNR, ZAS yang mendapat nilai
 1 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan jumlah nilai item
 pengamatan 24.
 Adapun kemampuan membaca huruf hijaiyah anak termasuk dalam
 katagori Belum Meningkat (BM) sebanyak 18 orang anak, katagori Mulai

Page 87
						

79
 Meningkat (MM) sebanyak 1 orang anak, meningkat sesuai harapan
 (MSH) belum ada anak yang mencapainya, sedangkan di katagori
 meningkat sangat baik (MSB) belum ada anak yang mencapainya.
 Penjelasan lebih lanjut dari data di atas dapat dilihat bahwa kemampuan
 membaca huruf hijaiyah anak setelah diberi pertemuan 1 di TK Al-faizin
 Pincuran tujuh mulai meningkat sedikit demi sedikit.
 Berdasarkan hal tersebut maka diperlukan treatment selanjutnya
 dimana dalam kegiatan menggunakan media permainan edukatif MM
 disuruh 5 kali dalam mengenal, membaca dan mengucapkan media
 permainan edukatif yang ditunjuk oleh guru agar kemampuan membaca
 huruf hijaiyah MM meningkat.
 Tabel 4.5
 Klasifikasi Skor Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak
 Kelompok Sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh (Treament 1)
 No Interval Kategori Pretest
 F %
 1. 17-20 Meningkat Sangat Baik 0 0
 2. 13-16 Meningkat Sesuai Harapan 0 0
 3. 9-12 Mulai Meningkat 2 10
 4. 5-8 Belum Meningkat 18 90
 Jumlah 20 100%
 Berdasarkan tabel diatas dapat dipahami bahwa pada data prestes
 belum ada anak yang menigkat sangat baik dalam kemampuan membaca
 huruf hijaiyah anak, dan belum ada yang meningkat sangat baik dalam
 meningkat kemampuan membaca huruf hijaiyah. Pada kategori 2 orang
 anak dengan persentase 10% pada kategori Mulai Meningkat (MM) dan
 18 orang anak dengan persentase 90% pada kategori Belum
 Meningkat(BM). berdasarkan persentase tersebut dapat disimpulkan
 bahwa pada data pertemuan 1 masih sepertiga anak yang sudah
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 meningkat, sebagain orang anak yang Mulai Meningkat dalam
 kemampuan membaca huruf hijaiyah dan 1 orang anak masih di
 kategorikan Belum Meningkat, ini menunjukkan bahwa kemampuan
 membaca huruf hijaiyah anak di TK Al-faizin pincuran Tujuh sudah ada
 peningkatan setelah diterapkan media permainan edukatif.
 b. Treatment 2
 1). Persiapan
 Sebagain seorang peneliti sebelum melakukan peneliti di lapangan,
 terlebih dahulu membuat rancangan apa yang dilaksanakan dilapangan,
 sehingga pelaksanaan pertemuan berjalan lancar dan mencapai hasil yang
 sesuai dengan apa yang diinginkan. Pertemuan kedua dilaksanakan pada
 tanggal 04 november 2019 bertepatan pada hari senin kelompok sopan di
 TK Al-faizin pincuran Tujuh mulai pukul 08.00-11.00 WIB, dengan
 jumlah anak 18 orang. Peneliti bekerja sama dengan guru kelompok sopan
 dalam memberikan pertemuan mengenai media permainan edukatif dalam
 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah.
 Adapun bentuk balok yang dilakukan adalah:
 a) Menyiapkan RPHH(rancangan pelaksanaan pembelajaran) dengan
 menyesuaikan tema
 b) Pada pelaksanaan treatment yang kedua peneliti langsung menerapkan
 media permainan edukatif.
 c) Pada treatment kedua berupa, menggunakan permainan balok huruf
 hijaiyah,mengenal bentuk huruf hijaiyah,mengenal huruf hijaiyah yang
 sama,mengenal tanda baca huruf hijaiyah, membaca da mengucapkan
 kembali huruf hijaiyah.
 d) Menyiapkan alat dan bahan berupa karton dan huruf-huruf hijaiyah
 2) Pelaksanaan
 Setelah peneliti merumuskan perencanaan pertemuan kedua
 tentang penerapan media permainan edukatif dalam meningkat kemampuan
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 membaca huruf hijaiyah anak, kemudian peneliti melaksanakan kegiatan
 pertemuan 2 pada tanggal 04 november 2019 yang bertempat di TK Al-
 faizin Pincuran Tujuh. Sebelum memasuki kelas, anak-anak membaca
 kibar terlebih dahulu dengan guru yang ada dihalaman sekolah, setelah
 anak-anak selesai membaca kibar lalu berbaris di halaman dan melakukan
 ikrar, ketika didalam kelas anak-anak langsung sholat duha, setelah sholat
 dhuha anak langsung duduk melingkari bentuk huruf U untuk mengambil
 absen, membaca doa sebelum belajar, hadis larangan minum sambil berdiri,
 doa kedua orang tua, doa masuk kamar kecil dan keluar kamar kecil dan
 surat pendek an-nas. Setelah itu guru memperkenalkan tema yang ada
 dipahami anak, guru juga menceritakan subtema yang akan diberikan
 kepada anak, yaitu binatang kesayangan. Setelah itu peneliti menjelaskan
 kegiatan selanjutnya tentang tujuan pembelajaran.
 Pada proses kegiatan peneliti mengajak anak untuk melihat media
 yang sudah disediakan. Pada pengamatan ini peneliti menjelaskan dengan
 penerapan media permainan edukatif dalam meningkatkan kemampuan
 membaca huruf hijaiyah yang akan dilakukan, bagaimana cara
 menggunakannya, dan apa tujuan kegiatan ini, peneliti menjelaskan media
 yang dipakai yaitunya balok huruf hijaiyah. Peneliti mengenalkan huruf-
 huruf hijaiyah yang ada dibalok tersebut, menyuruh anak untuk menyusun
 huruf-huruf hijaiyah alif sampai ya, setelah itu peneliti menerapkan
 permainan edukatif dengan langkah-langkah sebagai berikut:
 a) Anak- Anak Membaca Kibar Dengan Guru Yang Ada Di Halaman
 Sekolah.
 b) Mengajak Membimbing Anak Berbaris Di Depan Kelas Dan
 Melakukan Ikrar.
 c) Guru Membimbing Anak Untuk Sholat Dhuha.
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 d) Guru Membimbing Anak Membuat Lingkaran Sambil Mengambil
 Absen Dan Membaca Doa Sebelum Belajar, Hadis Dan Doa Kedua
 Orangtua.
 e) Mengajak anak untuk mengamati media yang telah disediakan.
 f) Mencontohkan cara menggunakan balok huruf hijaiyah, guru
 memperlihatkan huruf hijaiyah yang dipegang dan membaca nya
 apa yang ada ditangan guru, kemudian guru memperlihatkan media
 balok huruf hijaiyah dan menyusun secara berurut-urutan.
 g) Kegiatan selanjutnya anak-anak melakukan kegiatan menyusun
 balok huruf hijaiyah sesuai dengan urutannya yang ditunjuk oleh
 guru.
 Gambar 4.2
 Anak Menyusun Huruf Hijaiyah Dengan Balok
 Pada gambar 4.2 dapat dilihat guru menjelaskan cara menggunakan
 media balok huruf hijaiyah yang akan disusun secara berurutaan, dan guru
 anak meminta membaca huruf hijaiyah, mengenal bentuk huruf hijaiyah
 dan mengenal bentuk huruf hijaiyah yang sama dan mengucapkan kembali
 huruf hijaiyah.
 4) Evaluasi
 Pada kegiatan penutup peneliti melakukan pengisian pedoman
 penelitian dengan melihat seberapa besar pengaruh pertemuan yang
 diberikan.Setelah kegiatan diberikan dengan penerapan media permainan
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 edukatif dalam meningkatan kemampuan membaca huruf hijaiyah. Guru
 melakukan evaluasi melihat hasil kegiatan anak, pada pertemuan kedua ini
 anak-anak sudah tidak salah dalam membaca huruf hijaiyah, mengenal
 bentuk hurif hijaiyah, mengenal bentuk huruf yang sama, mengucapkan
 kembali huruf hijaiyah masih ada 5 orang anak yang sering lupa dengan
 huruf hijaiyah.
 Berdasarkan penelitian hasil yang peneliti lakukan pada
 kegiatan awal sampai penutup, peneliti melihat masih ada 5 orang anak
 lyang sering terlupa hurufnya, akan tetapi ada beberapa indicator yang
 sudah mampu dikuasai oleh anak. Pada pertemuan kedua ini masih ada
 anak yang mulai meningkat dalam membaca huruf hijaiyah yang
 ditunjuk oleh guru.Sehingga dibutuhkan pertemuan selanjutnya.
 Tabel 4.6
 Gambaran Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak (Treatment II)
 No Kode
 Anak
 Item Pengamatan
 Skor Kategor
 i 1 2 3 4 5
 1 AOR 2 2 2 2 2 10 MM
 2 ALF 2 2 2 2 2 10 MM
 3 ARA 2 2 2 2 2 10 MM
 4 AM 2 2 2 2 2 10 MM
 5 FAC 1 1 1 1 1 5 BM
 6 FA 2 2 2 2 2 10 MM
 7 FS 2 2 2 2 2 10 MM
 8 HI 2 2 2 2 2 10 MM
 9 KIT 1 1 1 1 1 5 BM
 10 LAAY 1 1 1 1 1 5 BM
 11 MAF 1 1 1 1 1 5 BM
 12 MI 1 1 1 1 1 5 BM
 13 MM 1 1 1 1 1 5 BM
 14 NN 3 3 3 3 3 15 MSH
 15 NA 1 1 1 1 1 5 BM
 16 NHA 1 2 1 1 1 6 BM
 17 RAP 2 2 2 2 2 10 MM
 18 RHD 2 2 2 2 2 10 MM
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 19 RNR 1 1 1 1 1 5 BM
 20 ZAS 1 1 1 1 1 5 BM
 Jumlah 31 28 31 31 31 156
 Rata 7,8
 Dari tabel diatas, dapat dilihat perolehan skor tertinggi adalah
 15 dan skor terendah adalah 5 dengan rata-rata 7,8. Pada sub-sub
 Indikator pertama yaitu anak mampu mengenal bentuk huruf hijaiyah
 ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapat nilai 3 dengan katagori
 Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 9 orang anak yaitu AOR, ALF,
 ARA, AM, FA, FS, HI, RAP, RHD yang mendapat nilai 2 dengan
 katagori Mulai Meningkat (MM) ada 10 orang anak yaitu FAC, KIT,
 LAAY, MAY, MI, MM, NA, NHA, RNR, ZAS yang mendapat nilai 1
 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan nilai pada item
 pengamatan ke satu yaitu 31.
 Indikator kedua yaitu anak mampu mengenal bentuk huruf
 hijaiyah yang sama ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapat nilai 3
 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 10 orang anak
 yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FA, FS, HI, NHA, RAP, RHD, RAP
 yang mendapat nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) ada 8
 orang anak yaitu KIT, LAAY, MAY, MI, MM, NA, RNR, ZAS yang
 mendapat nilai 1 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan nilai
 pada item pengamatan ke dua yaitu 28.
 Indikator Ketiga yaitu anak mampu mengenal tanda baca huruf
 hijaiyah ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapat nilai 3 dengan
 katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 10 orang anak yaitu
 AOR, ALF, ARA, AM, FA, FS, HI, RAP, RNR, NHA yang mendapat
 nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) ada 8 orang anak yaitu
 KIT, LAAY, MAY, MI, MM, NA, NHA, RNR, ZAS yang mendapat
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 nilai 1 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan nilai pada item
 pengamatan ketiga yaitu 31.
 Indikator keempat yaitu anak mampu membaca huruf hijaiyah
 ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapat nilai 3 dengan katagori
 Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 10 orang anak yaitu AOR,
 ALF, ARA, AM, FA, FS, HI, RAP, RNR, NHA yang mendapat nilai 2
 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) ada 8 orang anak yaitu KIT,
 LAAY, MAY, MI, MM, NA, NHA, RNR, ZAS yang mendapat nilai 1
 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan nilai pada item
 pengamatan ketiga yaitu 31
 Indikator kelima yaitu anak mampu mengucapkan kembali
 huruf hijaiyah ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapat nilai 3
 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 9 orang anak
 yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FA, FS, HI, RAP,RHD yang mendapat
 nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) ada 10 orang anak
 yaitu FAC, KIT, LAAY, MAY, MI, MM,NA, NHA, RNR, ZAS yang
 mendapat nilai 1 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan niali
 pada item pengamatan kelima 31.
 Adapun penerapan media permainan edukatif dalam
 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak yang
 termasuk dalam Mulai Meningkat (MM) sebanyak 9 orang, Belum
 Meningkat (BM) sebanyak 10 orang, dari data dapat dilihat bahwa
 Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam Meningkatkan
 Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah anak setelah diberikan
 pertemuan 2 di TK Al-faizin Pincuran Tujuh mulai meningkat.
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 Tabel 4.7
 Klasifikasi Skor Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak
 Kelompok Sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh (Treatment II )
 No Interval Kategori Pretest
 F %
 1. 17-20 Meningkat Sangat Baik 0 0
 2. 13-16 Meningkat Sesuai
 Harapan
 1 5
 3. 9-12 Mulai Meningkat 9 45
 4. 5-8 Belum Meningkat 10 50
 Jumlah 20 100%
 Berdasarkan tabel di atas dapat dipahami bahwa pada data
 pertemuan II sudah ada anak yang mulai meningkat dalam
 kemampuan membaca huruf hijaiyah, 1 orang anak dengan persentase
 5%, 9 orang anak dengan persentase 45% dan 10 anak dengan
 persentase 50% pada katagori Belum Meningkat. Berdasarkan
 persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa pada data pertemuan II
 masih seperdua anak yang Mulai Meningkat dalam kemampuan
 membaca huruf hijaiyah dan 9 orang anak masih di katagorikan mulai
 meningkat, ini menunjukkan bahwa kemampuan membaca huruf
 hijaiyah anak di TK Al-faizin Pincuran tujuh sudah ada peningkatan,
 setelah diterapkan media permainan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah.
 c .Treatment 3
 1). Persiapan
 Sebagai seorang peneliti sebelum melakukan penelitian di
 lapangan, terlebih dahulu membuat rancangan apa yang dilaksanakan
 di lapangan, sehingga pelaksanaan pertemuan berjalan dengan lancar
 dan mencapai hasil yang sesuai dengan apa yang diinginkan.
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 Pertemuan ketiga dilaksanakan pada tanggal 13 november 2019
 bertepatan pada hari rabu kelompok Sopan di TK Al-faizin Pincuran
 Tujuh dengan jumlah anak 20 orang anak dalam memberikan
 pertemuan mengenai penerapan media permainan edukatif dalam
 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah.
 Adapun bentuk persiapan yang dilakukan adalah:
 a) Menyiapkan RPPH (rancangan pelaksanaan pembelajaran harian)
 dengan menyesuaikan tema.
 b) Pada pelaksanaan treatment yang ketiga peneliti menerapkan permainan
 edukatif dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah.
 c) Pada treatment ketiga kegiatan dilakukan mengenal bentuk huruf
 hijaiya, mengenal huruf yang sama,mengenal tanda baca, membaca dan
 mengucapkan kembali huruf hijaiyah yang ditunjuk oleh guru.
 d) Menyiapkan alat dan bahan berupa media permainan edukatif.
 2). Pelaksanaan
 Sebagai seorang peneliti sebelum melakukan penelitian di
 lapangan, terlebih dahulumembuat rancangan apa yang dilaksanakan
 di lapangan, sehingga pelaksanaan pertemuan ke tiga tentang kegiatan
 media permainan edukatif dalam meningkatan kemampuan membaca
 huruf hijaiyah anak, kemudian peneliti melaksanakan kegiatan
 pertemuan ketiga pada tanggal 13 november 2019 yang bertempat di
 TK Al-faizin Pincuran Tujuh. Sebelum memasuki kelas, anak-anak
 melakukan kegiatan seperti biasanya membaca kibar dengan guru
 yang ada di halaman sekolah dan setelah itu anak-anak berbaris
 dihalaman sekolah dan melakukan ikrar, ketika didalam kelas anak-
 anak langsung sholat duha, setelah sholat duha anak-anak langsung
 duduk membuat lingkaran untuk mengambil absen, membaca doa
 sebelum belajar, hadis larangan marah, doa untuk kedua orang tua, doa
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 masuk kamar kecil dan keluar kamar kecil dan surat pendek pada hari
 itu surat al-kafirun. Setelah itu guru memperkenalkan tema yang ada
 dipahami anak, guru juga menceritakan subtema yang akan diberikan
 kepada anak, yaitu binatang kesayangan.
 Setelah itu peneliti menjelaskan kegiatan selanjutnya tentang tujuan
 pembelajaran. Pada proses kegiatan peneliti mengajak anak untuk melihat
 media yang sudah disediakan. Pada pengantaran ini peneliti menjelaskan
 tentang penggunaan media permainan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah, bagaimana pelaksanaannya, dan
 apa tujuan kegiatan ini. Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai
 berikut:
 a) Anak- Anak Membaca Kibar Dengan Guru Yang Ada Di
 Halaman Sekolah.
 b) Mengajak Membimbing Anak Berbaris Di Depan Kelas Dan
 Melakukan Ikrar.
 c) Guru Membimbing Anak Untuk Sholat Dhuha.
 d) Guru Membimbing Anak Membuat Lingkaran Sambil
 Mengambil Absen Dan Membaca Doa Sebelum Belajar, Hadis
 Dan Doa Kedua Orangtua.
 e) Mengajak anak untuk mengamati media permainan edukatif
 yang telah disediakan.
 f) Menerapkan media permainan edukatif untuk mengenal bentuk
 huruf hijaiyah, mengenal bentuk huruf yang sama,mengenal
 tanda baca huruf hijaiyah,membaca dan mengucapkan kembali
 huruf hijiayah.
 g) Kegiatan selanjutnya anak-anak melakukan menyusun huruf
 hijaiyah dengan di pandu oleh guru.
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 Gambar 4.3
 Menyusun Huruf Hijaiyah Dengan Kartu Huruf
 Pada gambar 4.3 dapat dilihat guru menjelaskan menggunakan media
 kartu huruf hijaiyah yang akan disusun oleh anak secara berurutan dan guru
 meminta anak membaca huruf hijaiayah, mengenal bentuk hurug hijaiyah
 yang sama dan mengucapkan kembali huruf hijaiyah.
 3). Evaluasi
 Pada bagian kegiatan penutup peneliti melakukan pengisian pedoman
 dengan melihat seberapa besar pengaruh pertemuan yang diberikan.Setelah
 kegiatan diberikan dengan media permainan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah. Guru melakukan evaluasi melihat
 hasil kegiatan anak, pada pertemuan ketiga ini anak-anak sudah tidak salah
 dalam mengenal bentuk huruf hijaiyah, mengenal bentuk huruf hijaiyah
 yang sama. Akan tetapi ada beberapa indicator yang sudah meningkat
 dikuasai oleh anak di antaranya: anak meningkat sesuai harapan dalam
 mengenal bentukhuruf hijaiyah, anak meningkat sesuai harapan dalam
 mengenal bentuk huruf hijaiyah yang sama, anak meningkat sesuai harapan
 dalam membaca dan mengucapkan kembali huruf hijaiyah sesuai dengan
 yang ditunjukkan oleh guru.
 Berikut ini adalah tabel peningkatan kemampuan membaca huruf
 hijaiyah anak pada pertemuan ketiga:
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 Tabel 4.8
 Gambaran Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak (Treament III)
 No Kode
 Anak
 Item Pengamatan
 Skor Kategori
 1 2 3 4 5
 1 AOR 2 2 2 2 2 10 MM
 2 ALF 2 2 2 2 2 10 MM
 3 ARA 2 2 2 2 2 10 MM
 4 AM 2 2 2 2 2 10 MM
 5 FAC 2 2 2 2 2 10 MM
 6 FA 2 2 2 2 2 10 MM
 7 FS 2 2 2 2 2 10 MM
 8 HI 2 2 2 2 2 10 MM
 9 KIT 2 2 2 2 2 10 MM
 10 LAAY 2 2 2 2 2 10 MM
 11 MAF 1 1 1 1 1 5 BM
 12 MI 1 1 1 1 1 5 BM
 13 MM 1 1 1 1 1 5 BM
 14 NN 3 3 3 3 3 15 MSH
 15 NA 2 2 2 2 2 10 MM
 16 NHA 2 2 2 2 2 10 MM
 17 RAP 2 2 2 2 2 10 MM
 18 RHD 2 3 3 3 3 15 MSH
 19 RNR 2 2 2 2 2 10 MM
 20 ZAS 2 2 2 2 2 10 MM
 Jumlah 39 39 39 39 39 194
 Rata 9,7
 Dari tabel diatas, dapat dilihat perolehan skor tertinggi adalah
 15 dan skor terendah adalah 5 dengan rata-rata 9,7. Pada sub-sub
 indikator pertama yaitu anak mampu mengenal bentuf huruf hijaiyah
 ada 1 orang anak yaitu NN yang mampu mendapatkan nilai 3 dengan
 katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 16 orang anak yaitu
 AOR, ALF, ARA, AM, FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, NA, NHA,
 RAP, RHD, RNR, ZAS yang mampu mendapatkan nilai 2 dengan
 katagori Mulai Meningkat (MM) ada 3 orang anak yaitu MAY, MI,
 MM MM yang mampu mendapatkan nilai 1 dengan katagori Belum
 Meningkat (BM) dan jumlah nilai item pengamatan kesatu yaitu 39.
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 Indikator kedua yaitu anak mampu mengenal bentuk huruf
 hijaiyah yang sama ada 2 orang anak yaitu NN, RHD yang mampu
 mendapatkan nilai 3 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan
 (MSH) ada 15 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FAC, FA, FS,
 HI, KIT, LAAY, NA, NHA, RAP, RNR, ZAS yang mampu
 mendapatkan nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) ada 3
 orang anak yaitu MAY, MI, MM yang mampu mendapatkan nilai 1
 dengan katagori Belum Meningkat (BM) dan jumlah nilai item
 pengamatan kedua yaitu 39.
 Indikator Ketiga yaitu anak mampu mengenal tanda baca huruf
 hijaiyah ada 2 orang anak yaitu NN, RHD yang mampu mendapatkan
 nilai 3 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 15
 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FAC, FA, FS, HI, KIT,
 LAAY, NA, NHA, RAP, RNR, ZAS yang mampu mendapatkan nilai
 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) ada 3 orang anak yaitu
 MAY, MI, MM yang mampu mendapatkan nilai 1 dengan katagori
 Belum Meningkat (BM) dan jumlah nilai item pengamatan kedua yaitu
 39.
 Indikator Keempat yaitu anak mempu membaca huruf hijaiyah
 ada 2 orang anak yaitu NN, RHD yang mampu mendapatkan nilai 3
 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 15 orang anak
 yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FAC, FA, FS, HI, KIT, LAAY, NA,
 NHA, RAP, RNR, ZAS yang mampu mendapatkan nilai 2 dengan
 katagori Mulai Meningkat (MM) ada 3 orang anak yaitu MAY, MI,
 MM yang mampu mendapatkan nilai 1 dengan katagori Belum
 Meningkat (BM) dan jumlah nilai item pengamatan kedua yaitu 39.
 Indikator kelima yaitu anak mampu mengucapkan kembali
 huruf ada 2 orang anak yaitu NN, RHD yang mampu mendapatkan
 nilai 3 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 15
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 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FAC, FA, FS, HI, KIT,
 LAAY, NA, NHA, RAP, RNR, ZAS yang mampu mendapatkan nilai
 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) ada 3 orang anak yaitu
 MAY, MI, MM yang mampu mendapatkan nilai 1 dengan katagori
 Belum Meningkat (BM) dan jumlah nilai item pengamatan kedua yaitu
 39.
 Adapun Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah anak termasuk
 dalam katagori Meningkat Sesuai Harapan 2orang, katagori Mulai
 Meningkat sebanyak 15 orang anak. Dari data di atas dapat dilihat
 bahwa Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam Meningkatkan
 Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah anak di TK Al-faizin Pincuran
 tujuh sudah ada peningkatan
 Tabel 4.9
 Klasifikasi Skor Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak
 Kelompok Sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh (Treatment III )
 No Interval Kategori Pretest
 F %
 1. 17-20 Meningkat Sangat Baik 0 0
 2. 13-16 Meningkat Sesuai
 Harapan
 2 10
 3. 9-12 Mulai Meningkat 15 75
 4. 5-8 Belum Meningkat 3 15
 Jumlah 20 100%
 Berdasarkan table di atas dapat dipahami bahwa pada data
 pertemuan III sudah ada anak yang Meningkat Sesuai Harapan dalam
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak. Pada kategori Meningkat
 Sesuai Harapan 2 orang anak dengan persentase 10 % dan 15 orang

Page 101
						

93
 anak dengan persentase 75 % pada kategori Mulai Meningkat, dan 3
 orang anak dengan persentase 15% pada kategori Belum Meningkat.
 Berdasarkan persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa pada
 data pertemuan III masih seperdua anak yang meningkat sesuai
 harapan, ini menunjukkan bahwa kemampuan membaca huruf hijaiyah
 anak di TK Al-faizin Pincuran Tujuh sudah ada peningkatan dan
 dikatagorikan belum meningkat setelah diterapkan permainan edukatif
 d. Treatment 4
 1). Persiapan
 Setelah seorang peneliti sebelum melakukan penelitian di lapangan,
 terlebih dahulu membuat rancangan apa yang dilaksanakan di lapangan,
 sehingga pelaksanaan perlakuan atau treatment berjalan dengan lancar dan
 mencapai hasil yang sesuai dengan apa yang diinginkan. Pertemuan
 keempat dilaksanakan pada tanggal 14 november 2019 bertepatan pada hari
 kamis kelompok sopan di TK Al-faizin Pincuran tujuh mulai pukul 08.00-
 11.00 WIB, dengan jumlah anak 20 orang dalam memberikan pertemuan
 mengenai penerapan media penerapan permainan edukatif dalam
 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah.
 Adapun bentuk persiapan yang dilakukan adalah:
 a) Menyiapkan RPPH(rancangan pembelajaran harian)dengan
 menyesuaikan tema.
 b) Pada pelaksanaan treatment yang keempat peneliti menerapkan media
 permainan edukatif dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf
 hijaiyah
 c) Pada treatment keempat kegiatan yang dilakukan mengenal betuk huruf
 hijaiyah, mengenal bentuk huruf hijaiyah yang sama, mengenal tanda
 baca huruf hijaiyah, membaca dan mengucapkan kembali huruf hijaiyah
 yang ditunjuk oleh guru.
 d) Menyiapkan alat dan bahan berupa media permainan edukatif.
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 2). Pelaksanaan
 Setelah peneliti merumuskan perencanaan pertemuan ke empat
 tentang kegiatan penerapan media permainan edukaif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak, kemudian peneliti
 melaksanakan kegiatan pertemuan keempat pada tanggal 14 november
 2019 yang bertempat di TK Al-Faizin pincuran Tujuh. Sebelum memasuki
 kelas, anak-anak melakukan kegiatan seperti biasanya membaca kibar
 dengan guru yang ada dihalaman sekolah dan setelah itu anak-anak
 berbaris dihalaman sekolah dan melakukan ikrar, ketika didalam kelas
 anak-anak langsung sholat dhuha, setelah sholat duha anak-anak langsung
 membuat duduk yang berbentuk huruf L untuk mengambil absen,
 membaca doa sebelum belajar, hadis senyum itu indah, doa kedua orang
 tua, doa masuk kamar kecil dan keluar kamar kecil, dan surat pendek pada
 hari itu surat al-lahab. Setelah itu guru memperkenalkan tema yang ada
 dipahami anak, guru juga menceritakan subtema yang akan diberikan
 kepada anak, yaitu binatang kesayangan.
 Setelah itu peneliti menjelaskan kegiatan selanjutnya tentang tujuan
 pembelajaran. Pada proses kegiatan peneliti mengajak anak untuk melihat
 media yang sudah disediakan. Pada pengantaran ini peneliti menjelaskan
 tentang penggunaan media permainan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah. Adapun langkah-langkahnya adalah
 sebagai berikut:
 a) Anak- Anak Membaca Kibar Dengan Guru Yang Ada Di
 Halaman Sekolah.
 b) Mengajak Membimbing Anak Berbaris Di Depan Kelas Dan
 Melakukan Ikrar.
 c) Guru Membimbing Anak Untuk Sholat Dhuha.
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 d) Guru Membimbing Anak Membuat Lingkaran Sambil
 Mengambil Absen Dan Membaca Doa Sebelum Belajar,
 Hadis Dan Doa Kedua Orangtua.
 e) Mengajak anak untuk mengamati media permainan edukatif
 yang telah disediakan.
 f) Menerapkan media permainan edukatif untuk mengenal
 bentuk huruf hijaiyah, mengenal bentuk huruf
 hijaiyah,mengenal tanda baca huruf hijaiyah,membaca dan
 mengucapkan kembali huruf hijaiyah yang ditunjuk oleh
 guru.
 g) Kegiatan selanjutnya anak-anak melakukan menyusun
 semua permainan edukatif dengan dipandu oleh guru
 Gambar 4.3
 Menyusun Huruf Hijaiyah Dengan Puzzle, Kartu Huruf
 Dan Balok Hijaiyah
 Pada gambar 4.3 dapat dilihat guru menjelaskan cara
 menggunakan media puzzle, kartu huruf hijaiyah, balok huruf hijaiyah
 yang akan di susun secara berurutan dan guru meminta anak membaca
 huruf hijaiyah, mengenal bentuk dan mengenal bentuk huruf hijaiayah yang
 sama dan mengucapkan kembali huruf hijaiyah.
 3). Evaluasi
 Pada bagian kegiatan penutup peneliti melakukan pengisian pedoman
 dengan melihat seberapa besar pengaruh pertemuan yang diberikan.Setelah
 kegiatan diberikan dengan penerapan media permainan edukatif dalam
 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak dan pengisian
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 lembar kerja. Guru melakukan evaluasi melihat hasil kegiatan anak, pada
 pertemuan keempat ini anak-anak sudah tidak salah dalam mengenal
 bentuk huruf hijaiyah, mengenal bentuk huruf hijaiyah yang sama,
 mengenal tanda baca huruf hijaiyah, dan membaca dan mengucapkan
 kembali huruf hijaiyah yang ditunjuk oleh guru.
 Tabel 4.10
 Gambaran Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah
 Anak (Pertemuan IV)
 No Kode Anak
 Item Pengamatan
 Skor Kategori
 1 2 3 4 5
 1 AOR 3 2 3 3 3 14 MSH
 2 ALF 3 2 3 3 3 14 MSH
 3 ARA 3 2 3 3 3 14 MSH
 4 AM 3 3 3 3 3 15 MSH
 5 FAC 2 2 2 2 2 10 MM
 6 FA 3 3 3 3 3 15 MSH
 7 FS 3 3 3 3 3 15 MSH
 8 HI 3 2 3 3 3 14 MSH
 9 KIT 3 2 3 3 3 14 MSH
 10 LAAY 3 2 3 3 3 14 MSH
 11 MAF 2 2 2 2 2 10 MM
 12 MI 2 2 2 2 2 10 MM
 13 MM 2 2 2 2 2 10 MM
 14 NN 4 4 4 4 4 20 MSB
 15 NA 3 2 3 3 3 14 MSH
 16 NHA 3 2 3 3 3 14 MSH
 17 RAP 3 3 3 3 3 15 MSH
 18 RHD 3 3 3 3 3 15 MSH
 19 RNR 3 2 3 3 3 14 MSH
 20 ZAS 3 2 3 3 3 14 MSH
 Jumlah 57 47 57 57 57 275
 Rata 13,75
 Dari tabel diatas, dapat dilihat perolehan skor tertinggi adalah
 20 dan skor terendah adalah 10 dengan rata-rata 13,75. Sub-sub
 Indikator pertama yaitu anak dapat mengenal bentuk huruf hijaiyah
 ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapatkan nilai 4 dengan katagori
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 Meningkat Sangat Baik(MSB) ada 15 orang anak yaitu AOR, ALF,
 ARA, AM, FA, FS, HI, KIT, LAAY, NA, NHA, RAP, RHD, RNR,
 ZAS yang mendapatkan nilai 3 dengan katagori Meningkat sesuai
 Harapan (MSH) ada 4 orang anak yaitu FAC, MAY, MI, MM yang
 mendapatkan nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM)dan nilai
 pada item pengamatan ke satu yaitu 57.
 Indikator kedua yaitu anak mampu mengenal bentuk huruf
 hijaiyah yang sama ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapatkan nilai
 4 dengan katagori Meningkat Sangat Baik (MSB) ada 5 orang anak
 yaitu AM, FA, FS, RAP,RHD yang mendapatkan nilai 3 dengan
 katagori Meningkat Sesuai Harapan(MSH) ada 14 orang anak yaitu
 AOR, ALF, ARA, FAC, HI, KIT, LAAY, MAY, MI, MM, NA, NHA,
 RNR, ZAS yang mendapatkan nilai 2 dengan katagori Mulai
 Meningkat (MM) dan nilai pada item pengamatan kedua yaitu 47
 Indikator ketiga yaitu anak mampu mengenal tanda baca huruf
 hijaiyah ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapatkan nilai 4 dengan
 katagori Meningkat Sangat Baik (MSB) ada 14 orang anak yaitu AOR,
 ALF, ARA, AM, FA, FS, HI, KIT, LAAY, NA, NHA, RAP, RHD,
 RNR, ZAS yang mendapatkan nilai 3 dengan katagori Meningkat
 Sesuai harapan (MSH) ada 4 orang anak yaitu FAC, MAY, MI, MM
 yang mendapatkan nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM)
 dan jumlah nilai item dengan pengamatan ketiga yaitu 57.
 Indikator keempat yaitu anak mampu membaca huruf hijaiyah
 ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapatkan nilai 4 dengan katagori
 Meningkat Sangat Baik(MSB) ada 15 orang anak yaitu AOR,
 ALF, ARA, AM, FA, FS, HI, KIT, LAAY, NA, NHA, RAP, RHD,
 RNR, ZAS yang mendapatkan nilai 3 dengan katagori Meningkat
 Sesuai Harapan (MSH) ada 4 orang anak yaitu FAC, MAY, MI, MM
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 yang mendapatkan nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat (MM)
 dan nilai pada item pengamatan keempat yaitu 57.
 Indikator kelima yaitu anak mampu mengucapkan kembali
 huruf hijaiyah ada ada 1 orang anak yaitu NN yang mendapatkan nilai
 4 dengan katagori Meningkat Sangat Baik(MSB) ada 15 orang anak
 yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FA, FS, HI, KIT, LAAY, NA, NHA,
 RAP, RHD, RNR, ZAS yang mendapatkan nilai 3 dengan katagori
 Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 4 orang anak yaitu FAC, MAY,
 MI, MM yang mendapatkan nilai 2 dengan katagori Mulai Meningkat
 (MM) dan nilai pada item pengamatan keempat yaitu 57.
 Adapun penerapan media permainan edukatif dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah anak termasuk
 dalam katagori Meningkat Sesuai Harapan 15 orang anak, kategori
 Mulai Meningkat sebanyak 6 orang anak. Dari data di atas dapat
 dilihat bahwa Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca anak di TK Al-faizin Pincuran
 Tujuh sudah terjadi peningkatan.
 4. Deskripsi Data Setelah Treatment
 Setelah semua kegiatan dilaksanakan, anak dievaluasi kembali untuk
 melihat peningkatan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak usia 5-6
 tahun setelah diberikan penerapan media permaianan edukatif dalam
 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak. Membandingkan
 nilai rata-rata kemampuan membaca huruf hijaiyah anak sebelum dan setelah
 diberikan penerapan media edukatif dalam meningkatkan kemampuan
 membaca huruf hijaiyah dengan analisis statistic beda (t-test). Uji beda ini
 dilakukan untuk melihat signifikan peningkatan kemampuan membaca huruf
 hijaiyah anak. Berikut hasil treatment dan hasil data post-test.
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 Tabel 4.11
 Klasifikasi Skor Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak
 Kelompok Sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh (Treatment IV)
 No Interval Kategori Pretest
 F %
 1. 20-24 Meningkat Sangat Baik 1 5
 2. 15-19 Meningkat Sesuai Harapan 15 75
 3. 10-14 Mulai Meningkat 4 20
 4. 5-9 Belum Meningkat 0 0
 Jumlah 20 100%
 Berdasarkan table di atas dapat dipahami bahwa pada data pertemuan
 IV. 1 orang anak yang Meningkat Sangat Baik Dalam Kemampuan
 Membaca Huruf Hijaiyah anak dengan persentasi 5 % dan 1 orang anak
 pada kategori meningkat Sangat Baik, 15 orang anak dengan persentase 75
 % dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan, 4 orang anak dengan
 persentase 20% dengan katagori Mulai Meningkat (MM). Berdasarkan
 persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa pada data pertemuan IV sudah
 sebagain anak yang meningkat sesuai harapan, dan seperdua anak yang
 mulai meningkat dalam kemampuan membaca huruf hijaiyah anak di TK Al-
 Faizin pincuran Tujuh sudah meningkat setelah diterapkan Media Permainan
 Edukatif Dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah
 5. Deskripsi Data Post-test
 Setelah semua kegiatan dilaksanakan, anak devaluasi kembali untuk
 melihat tingkat kemampuan membaca huruf hijaiyah anak setelah diberikan
 perlakuan dengan penerapan media permainan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah, data tersebut dijadikan pembanding
 setelah diberikan penerapan media permainan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah. Membandingkan nilai rata-rata
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 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak sebelum dan setelah diberikan
 penerapan media permainan edukatif dalam meningkatkan kemampuan
 membaca huruf hijaiyah dengan analisis statistic uji beda(t-test). Ujia beda
 ini dilakukan untuk melihta signifikan pengaruh penerapan media permainan
 edukatif dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah untuk.
 Tabel 4.12
 Gambaran Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak (Post-Test)
 No Kode
 Anak
 Item Pengamatan
 Skor Kategori
 1 2 3 4 5
 1 AOR 3 3 3 4 4 17 MSH
 2 ALF 3 3 3 4 4 17 MSH
 3 ARA 3 4 4 4 4 19 MSH
 4 AM 3 4 4 4 4 19 MSH
 5 FAC 3 2 2 2 2 11 MM
 6 FA 3 3 3 3 3 15 MSH
 7 FS 3 3 3 3 3 15 MSH
 8 HI 3 2 2 2 2 11 MM
 9 KIT 3 2 2 2 2 11 MM
 10 LAAY 3 2 2 2 2 11 MM
 11 MAF 3 3 3 3 3 15 MSH
 12 MI 3 2 2 2 2 11 MM
 13 MM 2 2 2 2 2 10 MM
 14 NN 4 4 4 4 4 20 MSB
 15 NA 3 4 4 4 4 19 MSH
 16 NHA 3 4 4 4 4 19 MSH
 17 RAP 3 4 4 4 4 19 MSH
 18 RHD 3 4 4 4 4 19 MSH
 19 RNR 3 3 4 4 4 18 MSH
 20 ZAS 3 4 4 4 4 19 MSH
 Jumlah 60 60 63 65 65 315
 Rata 15,75
 Dari tabel diatas diperoleh skor yang tertinggi adalah 20 dan 10 skor
 terendah dengan rata-rata 15,75. Berdasarkan hasil post-test tersebut
 tergambar bahwa diantara 20 orang anak 13 orang anak Meningkat Sesuai
 Harapan dalam kemampuan membaca huruf hijaiyah, dan 5 orang anak
 Mulai Meningkat dalam kemampuan membaca huruf hijaiyah. Pada Sub-sub
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 Indikator pertama yaitu anak mampu mengenal bentuk huruf hijaiyah ada 1
 orang anak yaitu NN yang mendapatkan nilai 4 dengan katagori Meningkat
 Sangat Baik (MSB) ada 18 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM, FAC,
 FA, FS, HI, KIT, LAAY, MAY, MI, NA, NHA, RAP, RHD, RNR, ZAS
 yang mendapatkan nilai 3 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan
 (MSH) ada 1 orang yaitu MM yang mendapatkan nilai 2 dengan katagori
 Mulai Meningkat (MM) dan nilai pada item pengamatan ke satu yaitu 60.
 Indikator Kedua yaitu anak mampu mengenal huruf hijaiyah yang
 sama ada 8 orang anak yaitu ARA, AM, NN, NA,NHA, RHD, ZAS, RAP
 yang mendapatkan nilai 4 dengan katagori Meningkat Sangat Baik(MSB)
 ada 6 orang anak yaitu AOR, ALF, FA, FS, MAY, RNR yang mendapatkan
 nilai 3 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 5 orang yaitu
 FAC, HI, KIT, LAAY MM yang mendapatkan nilai Mulai Meningkat (MM)
 dan nilai pada item pengamatan kedua yaitu 60.
 Indikator ketiga yaitu mengenal tanda baca huruf hijaiyah ada 9
 orang anak yaitu ARA, AM, NN, NHA, RAP, RHD, RNR, ZASyang
 mendapatkan nilai 4 dengan katagori Meningkat Sangat Baik(MSB) ada 5
 orang anak yaitu AOR, ALF, FA, FS, HI, MAY, MI yang mendapatkan nilai
 3 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) dan nilai pada item
 pengamatan ketiga yaitu 63.
 Indikator keempat yaitu anak dapat membaca huruf hijaiyah ada 11
 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM, NN,NA, RAP, RHD, RNR, ZAS
 yang mendapatkan nilai 4 dengan katagori Meningkat Sangat Baik (MSB)
 ada 3 orang anak yaitu FA, FS, HI, MAY yang mendapatkan nilai 3 dengan
 katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada 6 orang anak yaitu FAC, HI,
 KIT, LAAY, MM yang mendapatkan nilai 2 dengan katagori Mulai
 Meningkat (MM) dan nilai pada item pengamatan ke empat yaitu 65.
 Indikator kelima yaitu anak dapat mengucapkan kembali huruf
 hijaiyah ada 11 orang anak yaitu AOR, ALF, ARA, AM, NN,NA, RAP,
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 RHD, RNR, ZAS yang mendapatkan nilai 4 dengan katagori Meningkat
 Sangat Baik (MSB) ada 3 orang anak yaitu FA, FS, HI, MAY yang
 mendapatkan nilai 3 dengan katagori Meningkat Sesuai Harapan (MSH) ada
 6 orang anak yaitu FAC, HI, KIT, LAAY, MM yang mendapatkan nilai 2
 dengan katagori Mulai Meningkat (MM) dan nilai pada item pengamatan ke
 empat yaitu 65.
 Adapun kemampuan membaca huruf hijaiyah anak yang termasuk
 dalam katagori Mulai Meningkat(MM) ada 6 orang anak, kategori
 Meningkat Sesuai Harapan (MSH) 13 orang anak, kategori Meningkat
 Sangat Baik (MSB) 1 orang anak. Artinya kemampuan membaca huruf
 hijaiyah sudah Meningkat atau berkembang dengan baik. Selanjutnya
 rangkuman distribusi frekuensi data post-test pengaruhPenerapan Media
 Permainan Edukatif Dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf
 Hijaiyah anak disusun dalam tabel sebagai berikut.
 Tabel 4.13
 Klasifikasi Skor Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak
 Kelompok Sopan di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh (post-test)
 No Interval Kategori Pretest
 F %
 1. 17-20 Meningkat Sangat Baik 1 5
 2. 13-16 Meningkat Sesuai
 Harapan
 13 65
 3. 9-12 Mulai Meningkat 6 30
 4. 5-8 Belum Meningkat 0 0
 Jumlah 20 100%
 Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa pada data
 posttest ada anak yang meningkat Sangat Baik dan Meningkat Sesuai
 Harapan dalam kemampuan membaca huruf hijaiyah anak. Setelah diberikan
 pertemuan-pertemuan (treatment) maka diketahui bahwa dare 20 orang anak,
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 1 orang anak Meningkat Sangat Baik (MSB) dengan persentase 5%, dan 13
 orang anak Meningkat Sesuai Harapan (MSH) dengan persentase 65% dan 6
 orang anak Mulai Meningkat (MM) dengan persentase 30%.
 Setelah hasil post-test didapatkan, maaka langkah selanjutnya adalah
 menganalisis data hasil post-test tersebut.Caranya dengan melakukan uji
 statistic (uji-t) untuk melihat apakah Penerapan Media Permainan Edukatif
 Dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah di TK Al-
 Faizin Pincuran Tujuh
 Grafik 4.2
 Hasil Posttest Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Anak
 Di Tk Al-Faizin Pincuran Tujuh
 Berdasarkan tabel grafik 4.2 dapat dipahami terdapat 20 orang anak
 Meningkat Sangat Baik (MSB) dalam kemampuan membaca huruf hijaiyah
 anak, dan 13 orang anak Meningkat Sesuai Harapan (MSH) dan 6 orang
 anak Mulai Meningkat (MM) dalam kemampuan membaca huruf hijaiyah.
 Tidak ada lagi anak dengan kategori belum meningkat (BM).
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 Grafik 4.3
 Hasil Perbandingan Grafik Pretest Dan Postest
 Berdasarkan tabel diatas terlihat bahwa sampel pada penelitian ini
 mengalami peningkatan jumlah skor penerapan media permainan edukatif
 dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah. Sebelum
 treatment jumlah skor 107 degan rata-rata 5,35, setelah diberikan treatment
 jumlah skor meningkat menjadi 315 dengan rata-rata 15,75. Peroleh skor dan
 klasifikasi di atas dapat menggambarkan kemampuan membaca huruf
 hijaiyah anak antara data pre-test dan post-test mengalami perubahan yang
 signifikan. Hal tersebut juga dapat dilihat dari diagram yang menunjukkan
 perbandingan dan peningkatan yang terjadi pada anak hasil anak (pre-test)
 dan pengukuran akhir (post-test) dimana terdapat peningkatan pada
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak usia 5-6 tahun di TK Al-faizin
 Pincuran Tujuh
 B. Analisis Data
 Setelah treatment didapatkan maka langkah selanjutya menganalisis
 data hasil treatment dengan cara melakukan uji statistic (uji beda) dengan
 model sampel “dua sampel lecil satu sama lain mempunyai hubungan untuk
 melihat siginifikan atau tidaknya penerapan media edukatif dalam
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 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak. Untuk lebih
 jelasnya dapat dilihat pada tabel dibawah ini tentang perbanding hasil
 prestest dan pottest secara keseluruhan, disajikan sebagai berikut.
 Tabel 4.12
 Perbandingan Kemampuan membaca huruf hijaiyah antara
 Pretest dan posttest
 No Kode
 Anak
 Pretest Posttest Keterangan
 Skor Ketegori Skor Kategori
 1 AOR 5 BM 17 MSH Meningkat 12
 2 ALF 5 BM 17 MSH Meningkat 12
 3 ARA 6 BM 19 MSH Meningkat 13
 4 AM 5 BM 19 MSH Meningkat 17
 5 FAC 5 BM 11 MM Meningkat 6
 6 FA 5 BM 15 MSH Meningkat 10
 7 FS 5 BM 15 MSH Meningkat 10
 8 HI 5 BM 11 MM Meningkat 6
 9 KIT 5 BM 11 MM Meningkat 6
 10 LAAY 5 BM 11 MM Meningkat 6
 11 MAF 5 BM 15 MSH Meningkat 10
 12 MI 5 BM 11 MM Meningkat 6
 13 MM 5 BM 10 MM Meningkat 5
 14 NN 10 MM 20 MSB Meningkat 10
 15 NA 5 BM 19 MSH Meningkat 14
 16 NHA 6 BM 19 MSH Meningkat 13
 17 RAP 6 BM 19 MSH Meningkat 13
 18 RHD 5 BM 19 MSH Meningkat 14
 19 RNR 5 BM 18 MSH Meningkat 13
 20 ZAS 5 BM 19 MSH Meningkat 14
 Jumlah 107 315
 AVR 5,35 15,75
 Berdasarkan tabel da grafik di atas terlihat jelas bahwa terjadinya
 peningkatan skor kedisiplinan anak, yang mana sebelum dilakukan treatment
 skor rata-ratanya adalah 5,35 setelah diberikan 4 kali treatment skor rata-
 rata meningkat menjadi 15,75. Tabel dan grafik diatas menggambarkan
 bahwa semua anak mengalami peningkatan kedisiplinannya. Ketika
 diketahui hasil pretest dan posttest maka untuk melihat signifikan atau
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 tidaknya peningkatan kedisiplinan atau tidaknya peningkatan kedisplinan
 anak melalui media permainan edukatif dilakukan dengan analisis statictic
 uji beda (uji-t).
 C. Uji Homogenitas Pengujian Prasyarat Analisis
 Penelitian ini menggunakan uji normalitas N-Gain yang merupakan
 sebuah uji yang bisa memberikan gambaran umum peningkatan skor hasil
 penelitian antara sebelum dan sesudah dilakukan treatment.
 Tabel4.15
 Perbandingan Skor Hasil Pretest Dan Postestkemampuan Membaca
 Huruf Hijaiyahanak Di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh
 No Nama Pretest Postest
 1 AOR 5 17
 2 ALF 5 17
 3 ARA 6 19
 4 AM 5 19
 5 FAC 5 11
 6 FA 5 15
 7 FS 5 15
 8 HI 5 11
 9 KIT 5 11
 10 LAAY 5 11
 11 MAF 5 15
 12 MI 5 11
 13 MM 5 10
 14 NN 10 20
 15 NA 5 19
 16 NHA 6 19
 17 RAP 6 19
 18 RHD 5 19
 19 RNR 5 18
 20 ZAS 5 19
 Jumlah 107 315
 Rata-rata 5,35 15,75
 N-Gain
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 N-Gain
 Dari tabel di atas terlihat bahwa terjadi peningkatan skor tingkat
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak dari hasil pre-test dan post-
 test.Pencarian gain juga akan membagi anak pada kelas eksperimen menjadi
 tiga kelompok yaitu kelompok rendah, sedang dan tinggi. Pembagian
 kelompok ini didasarkan pada perolehan tes hasil belajar anak dalam bentuk
 gain ternormalisasi. Berikut ini disajikan data jumlah anak berdasarkan
 kategori gain.
 Tabel 4.16
 Klasifikasi Skor N-Gain Ternormalisasi
 Kategori Kriteria
 Rendah g ≤ 0,3
 Sedang 0,30< g ≤ 0,70
 Tinggi 0,70 < g ≤ 1,00
 Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa N-Gain
 ternormalisai berada pada kategori tinggi karena N-Gain yang diperoleh
 adalah berjumlah 0,71. Hal ini menunjukkan bahwa melalui alat permainan
 edukatif dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak
 mengalami peningkatan.
 D. Pengujian Hipotesis
 Setelah sampel berdistribusi normal dan memiliki variasi yang
 homogeny maka dilanjutkan dengan uji hipotesis dengan cara menggunakan
 uji-t. hasil pengujiannya dapat dilihat pada tabel dibawah ini. Dalam rangka
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 menjawab rumusan masalah maka uji hipotesis yang dilakukan
 menggunakan uji “t”.sebelum dilaksanakan uji “t” maka terlebih dahulu
 dibuat tabel perhitungan untuk memperoleh nilai “t” sebagai berikut.
 Tabel 4. 17
 Perhitungan Untuk Memperoleh “T” Dalam Rangka Menguji
 Kebenaran Hipotesis Alternatif (Ha)
 No Kode
 Anak
 Pretest Posttest
 D D2
 Skor Skor
 1 AOR 5 17 12 144
 2 ALF 5 17 12 144
 3 ARA 6 19 13 169
 4 AM 5 19 14 196
 5 FAC 5 11 6 36
 6 FA 5 15 10 100
 7 FS 5 15 10 100
 8 HI 5 11 6 36
 9 KIT 5 11 6 36
 10 LAAY 5 11 6 36
 11 MAF 5 15 10 100
 12 MI 5 11 6 36
 13 MM 5 10 5 25
 14 NN 10 20 10 100
 15 NA 5 19 14 196
 16 NHA 6 19 13 169
 17 RAP 6 19 13 169
 18 RHD 5 19 14 196
 19 RNR 5 18 13 169
 20 ZAS 5 19 14 196
 Jumlah 107 315 207 2.353
 AVR 5,35 15,75
 a. Mencari mean dari difference(MD)md
 b. Mencari deviasi standar dari difference(SDD)
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 √
 (
 )
 √
 √
 √
 √ 3,16
 c. Mencari Standar Errordari Mean Of Difference
 √
 =
 √
 =
 √ =
 8
 d. Mencari harga t0 dengan rumus:
 e. Df= N-1
 =20-1=19
 f. Persentase peningkatan antara hasil pretest dengan hasil posttest
 Nilai Maximum 20 X 20 = 400
 Pretest =
 x 100
 %
 Pretest =
 x 100
 %= 27%
 Posttest=
 x 100
 %=
 Posttest =
 x 100
 % =79 %
 Perbandingan hasil pretest dengan posttest = %Posttest - % Pretest
 =79% - 27%
 =52%
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 Langkah berikutnya untuk menguji signifikansi t0 dengan cara
 membandingkan t0 („‟t‟‟ hitung) dengan tt („‟t‟‟ tabel), pada degress of
 freedom (df) derajat bebas (db) 10 pada taraf signifikansi 5% tt diperoleh
 sebesar 4. Kemudian dengan membandingkan dengan hasil dari t0 ( „‟t‟‟hitung
 ) dengan tt („‟t‟‟ tabel) maka dapat diketahui bahwa t0 lebih besar dari tt,
 gambarannya sebagai berikut : 14,41>3,16. Dengan demikian berarti terdapat
 perbedaan yang signifikan antara pre-test dan post-test pada kelompok
 sampel. Maka hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nihil (Ho)
 ditolak, artinya Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam Meningkatkan
 Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah Di TK Al-FAizin Pincuran Tujuh.
 Dalam penelitian ini nilai t yang digunakan adalah pada taraf signifikan
 5%. Jadi dapat disimpulkan bahwa Penerapan Media Permainan Edukatif
 Dalam Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah anak. Hal ini
 dapat digunakan untuk pembelajaran dan untuk mempermudah melihat akan
 dijabarkan dalam kurva hasilnya sebagai berikut:
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 0 3,16 14,41
 Kurva 4.1
 (hasil uji –t)
 Dengan demikian dalam kurva di atas terlihat harga t hitung berada
 pada daerah penerimaan (ha), dapat disimpulkan hipotesis nihil (h0)
 menyatakan bahwa Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah anak. Hipotesis
 alternatif (ha) menyatakan Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam
 Meningkatkan Kemampuan Membaca Huruf Hijaiyah ada peningkatan
 terhadap kemampuan membaca huruf hijaiyah anak pada anak di TK Al-faizin
 Pincuran Tujuh. Artinya bahwa media permainan edukatif dalam
 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak dengan signifikan,
 maka hipotesis alternative diterima terdapat perbedaan yang signifikan, maka
 hipotesis alternative diterima dan hipotesis nol (h0) ditolak. Sehingga
 treatment yang diberikan pada anak tentang penerapan media permainan
 edukatif dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah
 berpengaruh untuk meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak.
 Daerah
 penerimaan Ha
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 E. Pembahasan
 Berdasarkan hasil penelitian dan pengolahan data di atas,
 menunjukkan bahwa penerapan media edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak. Hal ini terlihat dari hasil prestest
 dan posttest. Begitu juga dengan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak
 yang terus menerus meningkat setiap hari dan menunjukkan perubahan.
 Kemampuan membaca huruf hijaiyah anak kelompok sopan di TK Al-faizin
 Pincuran Tujuh sebelum diberikan treatment dapat dilihat secara keseluruhan
 masih ada anak yang kemampuan membaca huruf hijaiyah pada kategori
 meningkat sangat baik dan meningkat sesuai harapan.
 Pada pretest kemampuan membaca huruf hijaiyah anak tergambar
 bahwa diantara 20 orang anak terdapat 19 orang anak dengan persentase 95 %
 yang termasuk kategori kemampuan membaca huruf hijaiyah Belum
 Meningkat dan 1 orang anak dengan persentase 5% lagi kategori
 kedisiplinannya Mulai Meningkat. Sedangkan Meningkat Sesuai Harapan 1
 orang anak dan Meningkat Sangat Baik belum ada atau masih 0%.
 Sebelum diberikan penerapan media permainan edukatif dalam
 meningktkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak masih rendah, setelah
 diberikan penerapan media permaianan edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah terjadi peningkatan secara keseluruhan
 terhadap kemampuan membaca huruf hijaiyah ank. Hal ini dapat dilihat dari
 hasil pertemuan pertama peneliti menggunakan media permainan edukatif
 dalam meningkat kemampuan membaca huruf hijaiyah anak pada kategori
 Mulai Meningkat 1 orang anak, kategori Belum Meningkat 19 orang anak,
 melihat hasil tersebut terjadi peningkatan pada kemampuan membaca huruf
 hijaiyah anak yang sebelumnya kategori meningkat sangat baik dan
 meningkat sesuai harapan masih 0%. Begitu pada pertemuan kedua, ketiga
 dan keempat juga mengalami peningkatan yang sangat signifikan.
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 Hasil peningkatan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak lebih
 diperkuat lagi setelah peneliti lakukan posttest. Posttest ini dilakukan untuk
 melihat sejauh mana kemampuan membaca huruf hijaiyah anak meningkat
 mulai pretest hingga dilakukannya perlakuan selama empat kali pertemuan.
 Berdasarkan hasil posttest kemampuan membaca huruf hijaiyah anak
 keseluruhan anak dengan jumlah 20 orang terdapat 1 orang anak dengan
 persentase 5% yang termasuk kategori Meningkat Sangat Baik. Berdasarkan
 hasil penelitian yang telah lakukan sebanyak empat tahap, yaitu pretest,
 treament, dan posttest, pada anak di TK Al-faizin Pincuran Tujuh ini
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak lebih cepat meningkat. Meskipun
 demikian, hasil posttest ini menunjukkan sudah tidak ada lagi anak yang
 termasuk ke dalam kategori mulai meningkat dan belum meningkat , uraian
 tersebut menjelaskan bahwa kemampuan membaca huruf hijaiyah anak
 mengalami peningkatan setelah diberikan penerapan media permainan
 edukatif dalam meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah.
 Hal ini sesuai dengan pendapat Syamsuardi (2012:61) alat permainan
 edukatif adalah alat yang dirancang khusus sebagai alat untuk bantu belajar
 dan dapat mengoptimalkan perkembangan anak, disesuaikan dengan usia dan
 tingkat perkembangannya”.
 Adapun tujuan alat permainan edukatif (Fadillah, 2018:57-60) yaitu
 sebagai berikut:
 1. Tujuan untuk anak
 a. Untuk memudahkan anak belajar
 b. Untuk melatih konsentrasi anak
 c. Untuk media kreativitas dan imajinasi anak.
 d. Untuk menghilangkan kejenuhan anak
 e. Untuk menambah ingatan anak
 2. Tujuan untuk pendidik
 a. Untuk mempermudahkan menyampaikan materi
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 b. Untuk melatih kreativitas pendidik
 c. Untuk membangkitkan motivasi belajar anak
 Berdasarkan penjelasan diatas jelas bahwa bahwa alat permainan
 edukatif tujuan alat permainan edukatif memiliki dua tujuan yaitu tujuan
 untuk anak dan tujuan pendidik. Bagi anak tujuan ini dapat memudahkan anak
 dalam belajar melalui berbagai alat permaianan serta meningkatkan
 beraktivitas dan imajinasi anak.Sedangkan untuk guru pendidik ini sengatlah
 penting karena melalui alat permainan edukatif ini guru dapat meningkatkan
 kreativias dalam membentuk permainan yang menyenangkan bagi anak serta
 membangkitkan motivasi belajar anak. Dan dilihat dari pengertian alat
 permaian edukatif menurut Syamsuardi alat permainan edukatif adalah alat
 yang dirancang khusus sebagai alat untuk bantu belajar dan dapat
 mengoptimalkan perkembangan anak, disesuaikan dengan usia dan tingkat
 perkembangannya terutama untuk meningkatkan kemampuan membaca huruf
 hijaiyah anak. Sesuai data yang diperoleh peneliti di TK Al-faizin pincuran
 tujuh, bahwa penerapan alat permaian edukatif dalam meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak.
 Adapun manfaat dari alat permaian edukatif ialah
 1) Melatih kemampuan motorik. Stimulasi untuk motorik halus diperoleh
 saat menjumput mainan, meraba, memegang dengan kelima jarinya, dan
 sebagainya, sedangkan rangsangan motorik kasar didapat anak saat
 menggerakkan mainannya, melempar, mengangkat dan sebagainya
 2) Melatih konsentrasi. Mainan edukatif dirangsang untuk menggali
 kemampuan anak, termasuk kemampuannya dalam berkonsentrasi. Saat
 menyusun puzzel katakanlah anak dituntut untuk fokus pada gambar atau
 bentuk yang ada di depannya, ia tidak berlari-larian atau melakukan
 aktifitas fisik lain sehingga konsentrasinya bisa lebih tergali. Tanpa
 konsentrasi, bisa saja hasilnya tidak memuaskan.
 3) Mengembangkan konsep sebab akibat. Contohnya dengan memasukkan
 benda kecil ke dalam benda yang besar, anak akan memahami bahwa
 benda yang lebih kecil bisa dimuat ke dalam benda yang lebih besar.
 Sedangkan benda yang lebih besar tidak bisa masuk ke dalam benda yang
 lebih kecil. Ini adalah pemahaman konsep sebab akibat yang sangat dasar.
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 4) Melatih bahasa dan wawasan. Permainan edukatif sangat baik bila diikuti
 dengan penuturan cerita. Hal ini akan memberikan manfaat tambahan
 buat anak, yakni meningkatkan kemampuan bahasa juga keluasan
 wawasan.
 5) Mengenalkan warna dan bentuk. Dari mainan edukatif, anak dapat
 mengenal ragam/variasi bentuk dan warna. Ada benda berbentuk kotak,
 segi empat, bulat, dengan berbagai warna, biru, merah, hijau dan lainnya
 (Syamsuardi, 2012:61)
 Berdasarkan pendapat di atas disimpulkan dari alat permainan
 edukatifyaitu dapat melatih kemampuan ana dalam melakukan tugas
 permainan secara konsentrasi, selain itu menstimulasi motorik halus dan ini
 anak juga bisa mengungkapkan sebuah rasa senang dan sedih dan di
 ungkapkan melalui bahasa dan wawasan anak.
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 BAB V
 PENUTUP
 A. Kesimpulan
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan terkait meningkatkan
 kemampuan membaca huruf hijaiyah anak melalui media permainan edukatif
 mengalami peningkatan, dimana hasil N-Gain ternomalisasi sebesar 0,71
 berada pada kategori tinggi. Peningkatan yang terjadi membuktikan bahwa
 Penerapan Media Permainan Edukatif Dalam Meningkatkan Kemampuan
 Membaca Huruf Hijaiyah di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh.
 Selain itu berdasarkan hasil uji hipotesis menunjukkan bahwahi
 potesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nihil (H0) ditolak. Hasil akhir
 pada taraf signifikansi 5% dengan membandingkan besarnya “t” yang peneliti
 peroleh (t0=14,41) dan besarnya “t” yang tercantum pada tt yaitu 3,16. Maka
 dapat diketahui bahwa t0 lebih besar dari tt, gambarannya sebagai berikut:
 14,41>3,16. Karena t0 lebih besar dari tt maka hipotesis alternatif (Ha)
 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwaalat permainan edukatif dapat
 meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyahanak di TK Al-Faizin
 Pincuran Tujuh.
 B. Implikasi
 Penelitian ini berimplikasi terhadap praktikpenerapan media
 permainan edukatif dalam kemampuan membaca huruf hijaiyah anak usia dini
 di lembaga PAUD, terutama di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh.
 116
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 C. Saran
 Berdasarkan hasil penelitian di TK Al-Faizin Pincuran Tujuh, dapat
 diajukan beberapa saran yang dapat bermanfaatbagi:
 1. Bagi lembaga pendidikan PAUD diharapkan agar penerapan alat
 peramainan edukatif dijadikan sebagai salah satu metode pembelajaran
 yang mampu mengembangkan kemampuan membaca huruf hijaiyah anak
 usia dini.
 2. Bagi guru, guru diharapkan mampu menerapkan pembelajaran yang
 inovatif untuk meningkatkan kemampuan membaca huruf hijaiyah pada
 anak sehingga berkembang secara optimal.
 3. Bagi peneliti selanjutnya juga dapat menjadikan ini sebagai salah satu
 panduan dalam mengembangkan kemampuan bmembaca huruf hijaiayah
 anak agar dapat berkembang secara optimal, selain itu diharapkan peneliti
 selanjutnya mampuuntuk meningkatkan kemampuan membaca huruf
 hijaiyah pada anak usia dini.
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