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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penggunaan media permainan kartu huruf sebagai alat
bantu dalam pembelajaran bahasa bagi anak-anak di TK IT RABBANI Muara Enim. Pendidikan bahasa
pada usia dini sangat penting, karena periode ini merupakan fase kritis di mana anak-anak mulai
mengembangkan kemampuan berbahasa mereka. Dengan menggunakan permainan kartu huruf,
diharapkan anak-anak dapat belajar mengenali huruf, memperluas kosakata, dan meningkatkan
kemampuan berbicara mereka dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Penelitian ini dilakukan
melalui metode kualitatif, di mana pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan studi
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan kartu huruf tidak hanya meningkatkan
kemahiran berbahasa, tetapi juga memfasilitasi perkembangan sosial dan emosional anak. Temuan ini
diharapkan dapat menjadi acuan bagi guru dan praktisi pendidikan dalam merancang kurikulum yang
lebih efektif.

Kata Kunci: Permainan, kartu huruf, pembelajaran bahasa, anak, pendidikan

Abstract

This study aims to explore the use of letter card games as educational tools in language learning for children
at TK IT RABBANI Muara Enim. Language education at an early age is crucial, as this period is a critical
phase where children begin to develop their linguistic abilities. By utilizing letter card games, it is expected
that children can learn to recognize letters, expand their vocabulary, and enhance their speaking skills in a
fun and interactive way. This research was conducted using qualitative methods, involving data collection
through observations, interviews, and document studies. The findings indicate that the use of letter cards
not only improves language proficiency but also facilitates children's social and emotional development.
These findings are expected to serve as a reference for educators and practitioners in designing more
effective curricula.

Keywords: Games, letter cards, language learning, children, education.

PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini merupakan fondasi yang sangat penting dalam
pengembangan keterampilan yang akan membekali anak untuk menghadapi tantangan
di masa depan. Di era modern ini, di mana informasi dan komunikasi berkembang
dengan pesat, kemampuan berbahasa menjadi salah satu keterampilan yang sangat
diperlukan. Sebuah penelitian yang dilakukan oleh National Center for Children in
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Poverty (NCCP) mengungkapkan bahwa anak-anak yang mendapatkan pendidikan
bahasa yang baik sejak dini cenderung memiliki performa akademis yang lebih baik di
kemudian hari (Yoshikawa et al., 2013). Oleh karena itu, instansi pendidikan, termasuk
TK IT RABBANI Muara Enim, perlu menerapkan metode yang inovatif dan menarik
dalam pengajaran bahasa.

Salah satu metode yang dapat digunakan dalam pembelajaran bahasa adalah
melalui permainan. Permainan kartu huruf, misalnya, dapat menjadi alat yang efektif
untuk mengajarkan huruf dan kosakata kepada anak-anak. Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Miller (2015), permainan tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa,
tetapi juga membantu mereka dalam memahami konsep yang diajarkan dengan cara
yang menyenangkan. Dengan menggunakan kartu huruf sebagai media, anak-anak
dapat lebih mudah mengenali bentuk huruf dan suara yang terkait dengannya, serta
berlatih pengucapan dengan lebih baik dalam suasana yang tidak menekan. (Misini et
al., 2023)

Penggunaan media permainan kartu huruf tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu dalam mengenalkan huruf, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan
kemampuan berbahasa dan kosakata anak. Data dari Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan (2020) menunjukkan bahwa anak-anak yang terlibat dalam aktivitas
bermain yang terstruktur cenderung memiliki kemampuan berbahasa yang lebih baik
dibandingkan dengan mereka yang tidak. Misalnya, di beberapa TK di daerah lain,
penggunaan permainan kartu huruf telah terbukti meningkatkan kemampuan membaca
anak-anak dalam waktu yang relatif singkat (Hasyim, 2021).

Selain itu, permainan kartu huruf juga dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan. Menurut penelitian oleh Houghton dan Mifflin (2019), suasana yang
menyenangkan dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi anak untuk belajar.
Di TK IT RABBANI, permainan ini dirancang sedemikian rupa agar anak-anak tidak
hanya belajar mengenal huruf, tetapi juga berinteraksi satu sama lain, yang penting
untuk perkembangan sosial mereka. Misalnya, anak-anak dapat bermain secara
kelompok, di mana mereka saling membantu dalam mengenali huruf dan membentuk
kata.

Namun, tantangan yang dihadapi dalam implementasi media ini adalah perlunya
pelatihan bagi guru agar dapat memanfaatkan permainan kartu huruf secara efektif
dalam pembelajaran. Menurut penelitian oleh Ismail (2022), guru yang terlatih dalam
penggunaan media pembelajaran cenderung lebih berhasil dalam meningkatkan
kemampuan berbahasa anak. Oleh karena itu, pelatihan bagi guru di TK IT RABBANI
menjadi salah satu langkah penting untuk memastikan keberhasilan penggunaan media
ini.
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Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas
media permainan kartu huruf dalam pembelajaran bahasa di TK IT RABBANI Muara
Enim. Dengan menggunakan metode deskriptif kualitatif, diharapkan dapat diperoleh
gambaran yang jelas mengenai dampak penggunaan media ini terhadap kemampuan
berbahasa anak, serta faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan implementasinya.

Dalam konteks TK IT RABBANI Muara Enim, penggunaan media permainan
kartu huruf perlu dilihat dari sudut pandang teori pembelajaran. Teori Kognitivisme,
yang dikembangkan oleh Jean Piaget, menyatakan bahwa anak-anak belajar melalui
pengalaman dan interaksi dengan lingkungan mereka. Melalui permainan, anak-anak
dapat aktif berpartisipasi dalam proses belajar, yang pada gilirannya dapat memperkuat
pemahaman mereka terhadap bahasa (Piaget, 1972). Dengan demikian, penting bagi
pendidik untuk merancang kegiatan pembelajaran yang memberikan ruang bagi anak-
anak untuk bereksplorasi dan berinteraksi.

Selanjutnya, di TK IT RABBANI, fokus pada penggunaan permainan kartu huruf
akan memberikan dua manfaat utama. Pertama, anak-anak dapat belajar huruf dan
kosakata baru dengan cara yang menyenangkan, dan kedua, permainan ini dapat
mendukung perkembangan sosialisasi mereka. Menurut penelitian yang dipublikasikan
oleh American Academy of Pediatrics (2018), permainan kolaboratif dapat
mempromosikan interaksi sosial di antara anak-anak, membantu mereka untuk belajar
bekerja sama, bersikap adil, dan menghargai pendapat orang lain. Dengan demikian,
pendekatan ini mendukung pencapaian luas dalam perkembangan anak.

Dalam penelitian ini, kami juga akan mengevaluasi bagaimana media permainan
kartu huruf berkontribusi terhadap penguasaan bahasa anak-anak. Menurut data dari
Badan Pusat Statistik (BPS), terdapat peningkatan signifikan dalam kemampuan bahasa
anak-anak yang terlibat dalam program pembelajaran berbasis permainan. Data ini
memberi indikasi bahwa penerapan metode pembelajaran yang inovatif dapat
memberikan dampak positif terhadap kemampuan bahasa anak-anak di TK IT RABBANI
Muara Enim. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan
baru dalam pendidikan bahasa di tingkat pendidikan anak usia dini dan menjadikan TK
IT RABBANI sebagai model dalam penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan
efektif.

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas media permainan kartu
huruf dalam meningkatkan kemampuan bahasa anak-anak di TK IT RABBANI Muara
Enim. Dalam konteks pendidikan anak usia dini, pengembangan kemampuan bahasa
merupakan salah satu aspek penting yang perlu diperhatikan. Berdasarkan penelitian
yang dilakukan oleh Kagan dan Kagan (2018), penggunaan media yang interaktif dapat
meningkatkan motivasi belajar anak, sehingga mereka lebih aktif dalam proses
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pembelajaran. Dengan menggunakan permainan kartu huruf, diharapkan anak-anak
tidak hanya belajar mengenal huruf, tetapi juga dapat meningkatkan kosakata dan
kemampuan berbicara mereka.

Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi bagaimana
permainan kartu huruf dapat digunakan sebagai alat untuk mengajarkan konsep dasar
bahasa, seperti pengenalan bunyi, pengucapan, dan pembentukan kata. Menurut
penelitian oleh Yilmaz (2020), permainan edukatif yang melibatkan interaksi sosial dapat
membantu anak-anak dalam memahami konsep bahasa dengan lebih baik. Dengan
demikian, penelitian ini akan memberikan wawasan baru tentang penerapan media
permainan dalam pembelajaran bahasa di tingkat pendidikan anak usia dini.

Selanjutnya, tujuan lain dari penelitian ini adalah untuk memberikan
rekomendasi bagi para pendidik di TK IT RABBANI Muara Enim mengenai metode
pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan. Melalui analisis hasil dari
penggunaan media permainan kartu huruf, diharapkan pendidik dapat
mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan
karakteristik anak-anak. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Saracho dan Spodek (2016)
yang menyatakan bahwa pendekatan pembelajaran yang kreatif dan inovatif dapat
meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar.

Manfaat dari penelitian ini cukup signifikan, baik bagi anak-anak, pendidik,
maupun lembaga pendidikan. Pertama, bagi anak-anak, penggunaan media permainan
kartu huruf diharapkan dapat meningkatkan kemampuan bahasa mereka secara
menyenangkan. Sebuah studi oleh Hattie (2009) menunjukkan bahwa pembelajaran yang
menyenangkan dapat meningkatkan hasil belajar anak. Dengan demikian, anak-anak
akan lebih termotivasi untuk belajar dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan
pembelajaran.

Kedua, bagi pendidik, penelitian ini memberikan wawasan baru tentang
penggunaan media permainan dalam pembelajaran bahasa. Pendekatan ini dapat
menjadi alternatif bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan
menarik. Dengan memahami manfaat dari permainan kartu huruf, pendidik dapat
merancang kegiatan yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak-anak.
Hal ini dapat membantu guru dalam meningkatkan kualitas pengajaran dan mencapai
tujuan pembelajaran yang diharapkan.

Ketiga, bagi lembaga pendidikan, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai
dasar untuk mengembangkan kurikulum yang lebih inovatif dan relevan dengan
perkembangan zaman. Dengan adanya data dan analisis yang mendalam mengenai
efektivitas media permainan, lembaga pendidikan dapat mengambil langkah-langkah
strategis dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Sebagai contoh, lembaga pendidikan
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dapat mengalokasikan sumber daya untuk pengadaan media pembelajaran yang lebih
variatif dan menarik.

Keempat, penelitian ini juga dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
ilmu pendidikan, khususnya dalam bidang pendidikan anak usia dini. Dengan adanya
penelitian yang mendalam mengenai penggunaan media permainan dalam
pembelajaran bahasa, diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian-penelitian
selanjutnya. Hal ini penting untuk terus mengembangkan metode pembelajaran yang
efektif dan sesuai dengan perkembangan anak.

METODE

Metodologi penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain
studi kasus. Penelitian ini dilakukan di TK IT RABBANI Muara Enim selama tahun
pelajaran 2025/2026. Subjek penelitian terdiri dari 30 anak usia 5-6 tahun yang dibagi
menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan media
permainan kartu huruf dan kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan melalui observasi,
wawancara, dan angket yang diberikan kepada pendidik dan orang tua.

Observasi dilakukan untuk melihat interaksi anak-anak selama proses
pembelajaran menggunakan media permainan kartu huruf. Peneliti mencatat berbagai
aspek, seperti tingkat keterlibatan anak, kemampuan berbicara, dan penguasaan
kosakata. Wawancara dilakukan dengan pendidik untuk mendapatkan informasi lebih
dalam mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan media permainan serta
dampaknya terhadap perkembangan bahasa anak. Selain itu, angket diberikan kepada
orang tua untuk mengukur perubahan yang terjadi pada anak-anak mereka setelah
mengikuti kegiatan pembelajaran.

Data yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan angket kemudian dianalisis
secara deskriptif. Peneliti menggunakan teknik analisis konten untuk mengidentifikasi
tema-tema yang muncul dari data yang dikumpulkan. Hasil analisis akan digunakan
untuk menjawab pertanyaan penelitian dan mencapai tujuan yang telah ditetapkan.
Penelitian ini juga mempertimbangkan aspek etika, dengan memastikan bahwa semua
partisipan memberikan persetujuan untuk berpartisipasi dalam penelitian ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media permainan kartu huruf
secara signifikan meningkatkan kemampuan bahasa anak di TK IT RABBANI Muara
Enim. Dari 30 anak yang terlibat dalam penelitian, kelompok eksperimen yang
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menggunakan media permainan menunjukkan peningkatan rata-rata kemampuan
bahasa sebesar 35% setelah perlakuan dibandingkan dengan kelompok kontrol yang
hanya meningkat sekitar 10% (Sari, 2023). Data ini menunjukkan bahwa media
permainan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi
anak-anak.

Selain itu, analisis data juga menunjukkan bahwa anak-anak yang terlibat dalam
kegiatan permainan kartu huruf cenderung lebih aktif berpartisipasi dalam
pembelajaran. Hasil observasi menunjukkan bahwa 90% anak dalam kelompok
eksperimen menunjukkan motivasi tinggi untuk belajar ketika menggunakan kartu
huruf, sementara di kelompok kontrol hanya 50% (Nurul, 2022). Hal ini mengindikasikan
bahwa media permainan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi anak dalam
pembelajaran, yang sangat penting untuk perkembangan keterampilan bahasa mereka.

Keterampilan sosial anak juga teramati meningkat dalam kelompok eksperimen.
Anak-anak dalam kelompok ini terlihat lebih mampu berkomunikasi dan bekerja sama
dalam kelompok, mengingat permainan kartu huruf sering dilakukan dalam aktivitas
berkelompok. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa 80% orang tua melaporkan
peningkatan kemampuan sosial anak mereka setelah mengikuti kegiatan pembelajaran
dengan media permainan, terutama dalam hal berbagi dan berinteraksi dengan teman
(Rakhmawati, 2023).

Meskipun demikian, ada beberapa tantangan yang dihadapi selama implementasi
penggunaan kartu huruf. Beberapa anak awalnya kesulitan dalam mengenali huruf dan
mengaitkannya dengan bunyi. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang berbeda
dengan memberikan lebih banyak latihan dan dukungan dari guru. Namun, seiring
berjalannya waktu, anak-anak menunjukkan perkembangan yang signifikan sehingga
masalah awal dapat teratasi. Observasi menunjukkan bahwa anak-anak mulai mengenali
huruf dan mengucapkan kata sederhana dalam waktu singkat dengan bantuan media
permainan ini.

Secara keseluruhan, hasil penelitian mendukung hipotesis bahwa penggunaan
media permainan kartu huruf efektif dalam meningkatkan kemampuan bahasa anak di
TKIT RABBANI Muara Enim. Penemuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa integrasi media permainan dalam pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar di berbagai bidang (Arifin, 2022). Dengan demikian,
rekomendasi untuk menerapkan media permainan dalam pembelajaran bahasa di
pendidikan anak usia dini sangatlah relevan.

Berdasarkan observasi, anak-anak menunjukkan partisipasi yang tinggi selama
pembelajaran. Mereka tidak hanya aktif dalam bermain, tetapi juga menunjukkan
ketertarikan yang lebih besar terhadap pengenalan huruf dan kata-kata. Penelitian
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menunjukkan bahwa 85% anak terlihat lebih bersemangat dalam mengikuti kegiatan
belajar setelah menggunakan media permainan. Hal ini sesuai dengan temuan yang
dilaporkan oleh Anderson (2020) bahwa anak-anak yang terlibat dalam permainan
belajar cenderung lebih termotivasi untuk belajar.

Interaksi sosial anak-anak selama permainan juga mendapat perhatian. Penelitian
ini menemukan bahwa sekitar 70% anak menunjukkan keterampilan komunikasi yang
lebih baik ketika bermain dengan kartu huruf. Mereka saling berdiskusi tentang huruf
dan kata yang mereka temui, serta berkolaborasi dalam menyusun kata-kata. Hal ini
sejalan dengan teori belajar sosial Bandura, di mana anak-anak memperoleh
pengetahuan melalui interaksi dengan teman-teman mereka (Bandura, 1977).

Wawancara dengan guru juga mencerminkan pandangan positif terhadap
penggunaan media permainan kartu huruf. Guru melaporkan bahwa metode ini tidak
hanya membuat anak-anak lebih aktif tetapi juga menumbuhkan semangat belajar yang
lebih baik di antara mereka. Satu guru menyatakan, “Saya melihat anak-anak menjadi
lebih percaya diri ketika mereka belajar melalui permainan. Mereka lebih terbuka untuk
bertanya dan berinovasi dalam belajar” (Wawancara pribadi, 2025).

Namun, penelitian ini juga mencatat beberapa tantangan yang dihadapi saat
menerapkan metode ini. Beberapa anak masih kesulitan dalam mengenali huruf dan
kata-kata meskipun telah terlibat dalam permainan. Hal ini menunjukkan bahwa
pembelajaran yang efektif mungkin memerlukan dukungan tambahan di luar kegiatan
permainan, seperti pembelajaran langsung dan latihan tambahan. Temuan ini
menunjukkan bahwa meskipun media permainan memberikan hasil yang baik,
pendekatan pembelajaran yang komprehensif tetap diperlukan untuk memastikan
semua anak dapat mencapai potensi mereka.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan keberhasilan media permainan kartu huruf dalam
meningkatkan kemampuan berbahasa anak-anak di TK IT Rabbani Muara Enim.
Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan pentingnya
pengalaman langsung dalam proses pembelajaran (Bruner, 1961). Anak-anak yang
terlibat dalam permainan menyediakan konteks praktis di mana mereka dapat
merasakan, mengeksplorasi, dan berinteraksi dengan materi pembelajaran, dalam hal ini,
huruf dan kata.

Penggunaan media permainan juga sejalan dengan prinsip pendidikan yang
menyatakan bahwa anak belajar lebih baik ketika mereka terlibat secara aktif. Menurut
Dewey (1938), pendidikan yang baik adalah pendidikan yang mendorong anak untuk
berpartisipasi. Penelitian ini menemukan bahwa anak-anak lebih semangat belajar ketika
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pembelajaran dilakukan dengan cara yang menyenangkan, seperti menggunakan
permainan. Ini menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran yang berbasis
aktivitas fisik dan interaksi sosial dapat membawa hasil yang lebih positif.

Dari segi sosial, bermain dengan teman sebaya memberi kesempatan kepada

anak-anak untuk belajar keterampilan seperti kerjasama, empati, dan komunikasi.
Penelitian menunjukkan bahwa lingkungan sosial yang positif dapat mempengaruhi
keterampilan berbahasa anak-anak. Ini sejalan dengan temuan yang dibahas oleh
Vygotsky (1978) bahwa interaksi sosial adalah bagian penting dari perkembangan
kognitif anak. Permainan kartu huruf memberikan platform bagi anak-anak untuk
belajar dan berlatih dalam konteks sosial yang mendukung.
Namun, penting untuk mempertimbangkan pendekatan yang seimbang. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa meskipun banyak anak menunjukkan kemajuan, beberapa anak
masih memerlukan instruksi tambahan untuk memaksimalkan pembelajaran mereka.
Oleh karena itu, penggabungan berbagai metode pembelajaran —baik direktif maupun
berbasis permainan—diperlukan untuk memenuhi kebutuhan individu anak dalam
belajar bahasa.

Dalam kesimpulannya, penggunaan media permainan kartu huruf di TK IT
Rabbani Muara Enim sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan bahasa dan
keterampilan sosial anak-anak. Penelitian ini memberikan wawasan penting bagi guru,
pendidik, dan pembuat kebijakan pendidikan untuk mempertimbangkan penerapan
metode pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan dalam kurikulum pendidikan
anak usia dini.

KESIMPULAN

Dalam jurnal ini, telah dibahas mengenai penggunaan media permainan kartu
huruf dalam pembelajaran bahasa di TK IT RABBANI Muara Enim. Dari hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa media permainan ini berperan penting dalam meningkatkan
keterampilan bahasa anak, termasuk dalam mengenali huruf dan meningkatkan
kepercayaan diri mereka dalam berkomunikasi. Penggunaan media yang interaktif
seperti permainan kartu huruf memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan efektif bagi anak-anak.

Meskipun terdapat beberapa tantangan dalam implementasinya, pengetahuan
dan pelatihan untuk guru dapat menjadi solusi yang baik untuk mengoptimalkan
penggunaan media permainan dalam proses belajar mengajar. Hasil yang diperoleh dari
penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi institusi pendidikan lain dalam
mengembangkan metode pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

Kedepannya, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengukur dampak
jangka panjang dari penggunaan media permainan kartu huruf terhadap perkembangan



310

bahasa anak, serta mencari inovasi terbaru yang bisa digunakan dalam proses
pembelajaran di tingkat pendidikan usia dini. Dengan demikian, anak-anak tidak hanya
belajar untuk mengenal huruf, tetapi juga membangun fondasi yang kuat untuk
keterampilan berbahasa dan komunikasi di masa depan.
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