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Abstract

This study aims to analyze the effectiveness of the Hijaiyah letter matching game in
improving the visual discrimination ability of children aged 3—4 years at KB Putra
Utama II. This study used a quantitative approach with a one-group pretest-posttest
quasi-experimental design. The research subjects consisted of 15 children selected using
the total sampling technique. Data were collected through observation and
developmental assessment sheets, and were then analyzed descriptively by comparing
the pretest and posttest results. The results showed that before the treatment, most
children still had difficulty recognizing and distinguishing Hijaiyah letters with similar
forms. After the treatment was administered, the children’s visual discrimination ability
improved, as indicated by the increasing number of children in the good category and
the rise in the average score from 55 to 82. In addition, the children also became more
active and enthusiastic in learning. This study concludes that the Hijaiyah letter
matching game is effective as a learning medium for improving the visual discrimination
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ability of eatly childhood and provides implications for educators to develop game-
based learning that is interactive and appropriate to children’s characteristics.

Keywords: Hijaiyah Letters; Educational Games; Visual Discrimination; Early
Childhood; Learning Media.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas permainan bongkar pasang huruf
hijaiyah dalam meningkatkan kemampuan diskriminasi visual anak usia 3—4 tahun di KB Putra Utama
II. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi-eksperimen one group
pretest-posttest. Subjek penelitian berjumlah 15 anak yang dipilih dengan teknik #a/ sampling. Data
dikumpulkan melalui observasi dan lembar penilaian perkembangan, kemudian dianalisis secara
deskriptif dengan membandingkan hasil prefest dan postrest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
sebelum perlakuan, sebagian besar anak masih mengalami kesulitan dalam mengenali dan
membedakan huruf hijaiyah yang memiliki bentuk serupa. Setelah perlakuan diberikan, kemampuan
diskriminasi visual anak meningkat, yang ditunjukkan oleh bertambahnya jumlah anak dalam kategori
baik serta kenaikan rata-rata skor dari 55 menjadi 82. Selain itu, anak juga menjadi lebih aktif dan
antusias dalam pembelajaran. Penelitian ini menyimpulkan bahwa permainan bongkar pasang huruf
hijaiyah efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan diskriminasi
visual anak usia dini serta memberikan implikasi bagi pendidik untuk mengembangkan pembelajaran
berbasis permainan yang interaktif dan sesuai dengan karakteristik anak.

Kata Kunci: Huruf Hijaiyah; Permainan Edukatif; Diskriminasi Visual; Anak Usia Dini; Media
Pembelajaran.

PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini (PAUD) memiliki peranan strategis dalam membentuk
dasar kemampuan belajar anak pada tahap perkembangan selanjutnya (Sulistyawan, 2025).
Pada usia 3—4 tahun, anak mengalami perkembangan pesat dalam aspek kognitif, bahasa, dan
persepsi visual (Patmaniar et al., 2025). Salah satu kemampuan penting yang berkembang
pada tahap ini adalah kemampuan diskriminasi visual, yaitu kemampuan anak dalam
mengenali perbedaan dan persamaan bentuk, ukuran, serta pola suatu objek (Mandasari et
al., 2021). Kemampuan ini menjadi fondasi penting dalam kesiapan membaca dan mengenal
simbol, termasuk huruf (Firmansyah et al., 2017). Namun, berbagai studi dalam lima tahun
terakhir menunjukkan bahwa stimulasi kemampuan diskriminasi visual pada anak usia dini
masih belum optimal, terutama dalam pembelajaran berbasis simbol seperti huruf
(Sulistyawan, 2025). Kondisi ini menjadi isu penting karena rendahnya kemampuan
diskriminasi visual dapat berdampak pada kesulitan belajar membaca pada tahap

berikutnya(Wa’alin & Munandar, 2024).
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Menanggapi isu tersebut, peneliti berpandangan bahwa pengembangan kemampuan
diskriminasi visual harus dilakukan melalui pendekatan yang sesuai dengan karakteristik
belajar anak usia dini, yaitu melalui kegiatan bermain yang aktif, menyenangkan, dan
bermakna (Anggraini, 2017). Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme oleh Piaget yang
menyatakan bahwa anak belajar melalui interaksi langsung dengan lingkungannya, serta teori
pembelajaran berbasis bermain yang menekankan pentingnya pengalaman konkret dalam
membangun pemahaman (Hurril Fitri Aini, 2018). Dalam konteks pendidikan Islam,
pengenalan huruf hijaiyah sebagai dasar membaca Al-Qur’an juga memerlukan kemampuan
diskriminasi visual yang baik, mengingat bentuk huruf hijaiyah memiliki kemiripan satu sama

lain sehingga membutuhkan ketelitian dalam membedakannya (Judrah et al., 2024).

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji penggunaan media pembelajaran
dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf hijaiyah. Penelitian oleh Anisa (2020)
menunjukkan bahwa penggunaan media kartu huruf dapat meningkatkan kemampuan
mengenal huruf pada anak usia dini (Amalia et al., 2022). Penelitian lain oleh Pratiwi (2022)
juga menegaskan bahwa media visual interaktif mampu meningkatkan minat belajar anak
(Siregar et al., 2024). Namun demikian, penelitian-penelitian tersebut masih berfokus pada
aspek pengenalan huruf secara umum dan belum secara spesifik mengkaji pengembangan
kemampuan diskriminasi visual melalui media manipulatif seperti permainan bongkar pasang
huruf hijaiyah (Judrah et al., 2024). Dengan demikian, terdapat celah penelitian yang perlu
dikaji lebih lanjut terkait efektivitas media permainan yang bersifat konstruktif dan eksploratif

dalam meningkatkan kemampuan diskriminasi visual anak (Fatmawati & Wiranti, 2023).

Penelitian ini menawarkan kebaruan dengan mengintegrasikan permainan bongkar
pasang huruf hijaiyah sebagai media pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada
pengenalan huruf, tetapi juga secara khusus menstimulasi kemampuan diskriminasi visual
anak.(Ali Said et al., 2025) (Melani & Prahastiwi, 2025). Pendekatan ini didasarkan pada teori
belajar konstruktivistik dan teori belajar melalui bermain (learning through play), yang
menckankan bahwa anak memperoleh pengetahuan melalui pengalaman langsung,
manipulasi objek, dan aktivitas eksploratif (Haris et al., 2025) (Djumingin, 2017). Dengan
demikian, permainan bongkar pasang huruf hijaiyah diharapkan mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, dan efektif dalam meningkatkan

kemampuan visual anak (Wahyuni & Fitriani, 2022) (Patmaniar et al., 2025).
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini difokuskan pada kajian efektivitas
permainan bongkar pasang huruf hijaiyah dalam meningkatkan kemampuan diskriminasi
visual anak usia 3—4 tahun di KB Putra Utama II . Tujuan penelitian ini adalah untuk
menganalisis sejauh mana permainan bongkar pasang huruf hijaiyah dapat meningkatkan
kemampuan diskriminasi visual anak serta memberikan alternatif inovasi media pembelajaran

yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan karakteristik utama untuk
mengukur perubahan kemampuan diskriminasi visual anak secara objektif melalui data
numerik (Sugiyono, 2017). Pendekatan ini dipilih karena penelitian bertujuan untuk
mengetahui efektivitas suatu perlakuan, yaitu permainan bongkar pasang huruf hijaiyah,

terhadap peningkatan kemampuan anak(Sugiyono, 2020).

Desain penelitian yang digunakan adalah kuasi-eksperimen dengan model one group
pretest-posttest design (Haki et al., 2024). Dalam desain ini, subjek penelitian diberikan tes
awal (pretes/) untuk mengetahui kemampuan awal diskriminasi visual anak, kemudian
diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan permainan bongkar pasang huruf
hijaiyah, dan diakhiri dengan tes akhir (posttess) untuk mengetahui peningkatan kemampuan

setelah perlakuan diberikan (Musianto, 2002).

Partisipan dalam penelitian ini adalah 15 anak usia 3—4 tahun yang mengikuti kegiatan
pembelajaran di kelompok bermain KB Putra Utama II. Karakteristik partisipan berada pada
tahap perkembangan awal dengan kemampuan kognitif dan visual yang sedang berkembang.
Teknik sampling yang digunakan adalah total sampling, yaitu seluruh populasi dijadikan

sampel penelitian karena jumlah subjek yang terbatas dan masih dalam satu kelompok belajar.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar observasi dan lembar
penilaian perkembangan anak. Lembar observasi digunakan untuk mengamati kemampuan
diskriminasi visual anak selama proses pembelajaran berlangsung, seperti kemampuan
membedakan bentuk huruf, mencocokkan, dan mengelompokkan huruf hijaiyah. Sementara
itu, lembar penilaian perkembangan digunakan untuk mencatat hasil capaian anak sebelum
dan sesudah perlakuan. Prosedur pengumpulan data dilakukan melalui tiga tahap, yaitu
pelaksanaan pretest, pemberian perlakuan berupa permainan bongkar pasang huruf hijaiyah

dalam beberapa kali pertemuan, dan pelaksanaan posttest (Saragih, 2025).
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Teknik analisis data dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan posttest
untuk mengetahui adanya peningkatan kemampuan diskriminasi visual anak. Data dianalisis
secara deskriptif kuantitatif dengan melihat nilai rata-rata sebelum dan sesudah perlakuan.
Untuk memperkuat hasil analisis, dapat digunakan uji statistik sederhana seperti uji paired
sample t-test guna mengetahui signifikansi perbedaan antara hasil pretest dan posttest (Creswell,

2016).

HASIL

Hasil penelitian disajikan berdasarkan data yang diperoleh dari pelaksanaan prezest dan

posttest kemampuan diskriminasi visual anak usia 3—4 tahun di KB Putra Utama II.

Berdasarkan hasil prefest, sebagian besar anak menunjukkan kemampuan diskriminasi
visual yang masih rendah. Anak mengalami kesulitan dalam mengenali dan membedakan
huruf hijaiyah yang memiliki bentuk serupa. Dari 15 anak, hanya 4 anak (26,7%) yang mampu
mengenali sebagian besar huruf dengan baik, sedangkan 11 anak (73,3%) masih sering

mengalami kesalahan dalam mencocokkan dan membedakan huruf.

Setelah diberikan perlakuan berupa permainan bongkar pasang huruf hijaiyah selama
beberapa kali pertemuan, hasil posttest menunjukkan adanya peningkatan kemampuan
diskriminasi visual. Sebanyak 12 anak (80%) mampu mengenali dan membedakan huruf
hijaiyah dengan baik, sedangkan 3 anak (20%) masih memerlukan bimbingan dalam beberapa

indikator.

Peningkatan kemampuan terlihat pada tiga indikator utama, yaitu:
1. Kemampuan mengenali bentuk huruf hijaiyah

2. Kemampuan mencocokkan huruf yang sama

3. Kemampuan membedakan huruf yang memiliki bentuk mirip

Tabel 1. Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Diskriminasi Visual Anak

Kategori Kemampuan | Pretest (Jumlah anak) | Posttest (Jumlah Anak)
Baik 4 12
Cukup 5 3
Kurang 6 0
Total 15 15
926 ALSYS: Jurnal Keislaman dan Ilmu Pendidikan
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Berdasarkan Tabel 1, terjadi peningkatan jumlah anak dalam kategori “baik™ dari 4
anak menjadi 12 anak. Sementara itu, kategori “kurang” yang semula berjumlah 6 anak

menjadi tidak ada setelah perlakuan diberikan.

Selain itu, rata-rata skor kemampuan diskriminasi visual anak juga mengalami peningkatan

sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rata-rata Skor Pretest dan Posttest

Jenis Tes | Rata -rata Skor

Pretest 55

Posttest 82

Tabel 2 menunjukkan bahwa rata-rata skor meningkat dari 55 pada pretest menjadi 82 pada

posttest, yang menunjukkan adanya peningkatan kemampuan secara keseluruhan.

Meskipun secara umum terjadi peningkatan, terdapat 3 anak yang belum
menunjukkan peningkatan optimal. Anak-anak tersebut masih mengalami kesulitan dalam
membedakan huruf hijaiyah yang memiliki bentuk sangat mirip, seperti huruf dengan
perbedaan titik. Selain itu, pada beberapa sesi pengamatan, ditemukan bahwa anak cenderung

kurang fokus ketika kegiatan berlangsung dalam waktu yang cukup lama.
Untuk mengetahui persentase peningkatan kemampuan, digunakan rumus sebagai berikut:
P = (Skor Posttest — Skor Pretest) / Skor Pretest X 100% (1

Berdasarkan perhitungan tersebut, rata-rata peningkatan kemampuan diskriminasi visual

anak mencapai sekitar 49%.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan diskriminasi
visual anak usia 3—4 tahun setelah diberikan perlakuan berupa permainan bongkar pasang
huruf hijaiyah. Peningkatan ini terlihat dari perbandingan hasil pretest dan posttest, baik dari
segi jumlah anak dalam kategori kemampuan maupun rata-rata skor yang diperoleh. Temuan
ini menunjukkan bahwa penggunaan media permainan manipulatif mampu membantu anak

dalam mengenali, mencocokkan, dan membedakan bentuk huruf hijaiyah secara lebih efektif.

Secara substantif, hasil ini menjawab tujuan penelitian, yaitu untuk mengetahui
efektivitas permainan bongkar pasang huruf hijaiyah dalam meningkatkan kemampuan

diskriminasi visual anak. Aktivitas menyusun dan mencocokkan huruf memberikan
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pengalaman belajar konkret yang memungkinkan anak mengamati detail bentuk huruf secara
langsung. Hal ini memperkuat kemampuan persepsi visual anak, terutama dalam

membedakan huruf yang memiliki kemiripan bentuk.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh
Piaget, yang menyatakan bahwa anak belajar melalui interaksi aktif dengan lingkungan dan
objek konkret. Dalam konteks ini, permainan bongkar pasang huruf hijaiyah memberikan

kesempatan bagi anak untuk belajar melalui pengalaman langsung (learning by doing).

Selain itu, temuan ini juga sejalan dengan penelitian Anisa (2020) yang menunjukkan
bahwa penggunaan media visual dapat meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak
usia dini. Penelitian Pratiwi (2022) juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran interaktif
mampu meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar anak. Namun, penelitian ini memiliki
perbedaan dengan studi sebelumnya karena secara khusus menekankan pada pengembangan

kemampuan diskriminasi visual, bukan sekadar pengenalan huruf.

Dengan demikian, penelitian ini memperluas temuan sebelumnya dengan
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan tidak hanya meningkatkan
aspek kognitif umum, tetapi juga secara spesifik mengembangkan kemampuan perseptual

visual anak.

Temuan penelitian ini memberikan implikasi praktis dan konseptual. Secara praktis,
hasil penelitian dapat menjadi rujukan bagi pendidik PAUD dalam memilih dan
mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini.
Permainan bongkar pasang huruf hijaiyah dapat dijadikan alternatif media yang efektif,

menyenangkan, dan mudah diterapkan dalam pembelajaran.

Secara konseptual, penelitian ini memperkuat pentingnya pendekatan learning
through play dalam pengembangan kemampuan dasar anak, khususnya kemampuan
diskriminasi visual sebagai fondasi dalam belajar membaca. Selain itu, penelitian ini juga
memberikan kontribusi dalam pengembangan pembelajaran pendidikan Islam pada anak usia

dini, khususnya dalam pengenalan huruf hijaiyah.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, jumlah sampel yang
digunakan relatif kecil, yaitu hanya 15 anak, schingga hasil penelitian belum dapat
digeneralisasikan secara luas. Kedua, penelitian hanya dilakukan pada satu lembaga

pendidikan, sehingga konteks lingkungan belajar masih terbatas. Ketiga, durasi perlakuan
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yang relatif singkat memungkinkan belum terlihatnya dampak jangka panjang dari

penggunaan permainan bongkar pasang huruf hijaiyah.

Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah sampel
yang lebih besar, dilakukan di berbagai lembaga pendidikan, serta menggunakan desain
penelitian longitudinal untuk melihat perkembangan kemampuan anak dalam jangka waktu

yang lebih panjang.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, permainan bongkar pasang huruf hijaiyah terbukti
efektif dalam meningkatkan kemampuan diskriminasi visual anak usia 3—4 tahun di KB Putra
Utama II. Hal ini ditunjukkan oleh adanya peningkatan kemampuan anak dalam mengenali,
mencocokkan, dan membedakan huruf hijaiyah yang memiliki bentuk serupa setelah
diberikan perlakuan. Peningkatan tersebut terlihat dari perbandingan hasil prezest dan posttest,

baik dari jumlah anak dalam kategori kemampuan maupun rata-rata skor yang diperoleh.

Selain meningkatkan kemampuan visual, penggunaan permainan ini juga membuat
proses pembelajaran menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan menarik bagi anak. Keterlibatan
langsung anak dalam kegiatan bermain memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna

sehingga membantu anak dalam memahami bentuk huruf secara lebih baik.

Dengan demikian, permainan bongkar pasang huruf hijaiyah dapat dijadikan sebagai
alternatif media pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini,
khususnya dalam mengembangkan kemampuan diskriminasi visual sebagai dasar dalam

proses belajar membaca.
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