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Pendahuluan

• PAUD merupakan masa golden age yang membutuhkan stimulasi untuk mengoptimalkan perkembangan anak. 

• Kemampuan mengenal huruf merupakan dasar membaca dan menulis, namun masih banyak anak yang mengalami kesulitan. 

• Pembelajaran yang menarik melalui bermain dapat meningkatkan minat belajar anak. 

• Permainan loose part membantu anak mengenal huruf melalui kegiatan menyusun dan membentuk huruf secara konkret

dan menyenangkan. 

• Penelitian terdahulu menunjukkan loose part efektif meningkatkan kemampuan mengenal huruf. 

• Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan kemampuan mengenal huruf melalui permainan

loose part di KB As Salam Durenan
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana penerapan permainan loose part dalam pembelajaran untuk meningkatkan

kemampuan mengenal huruf anak usia dini di KB As Salam Durenan?

• Bagaimana peningkatan kemampuan mengenal huruf anak usia dini setelah diterapkan

permainan loose part di KB As Salam Durenan?

• Apakah penggunaan permainan loose part dapat meningkatkan minat dan keterlibatan

anak dalam kegiatan mengenal huruf di KB As Salam Durenan?
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Metode
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Hasil
• Kondisi Pra-Siklus (Tingkat Capaian Awal 0%)

Pada observasi pra-siklus, kemampuan mengenal huruf anak usia 4–5 tahun di KB As Salam
Durenan tergolong masih sangat rendah. Dari total 13 anak (3 perempuan dan 10 laki-laki),
persentase ketuntasan klasikal berada pada angka 0%. Sebagian besar anak mengalami
kesulitan dalam mengenali simbol huruf, meniru bentuk huruf, serta belum mampu mengenal
huruf secara mandiri.

• Siklus I (Peningkatan Ketuntasan Klasikal ke 46%)

Setelah diterapkan tindakan Siklus I menggunakan media loose part (seperti kerikil, stik es krim,
tutup botol, dan biji-bijian), persentase ketuntasan klasikal meningkat menjadi 46%. Terdapat
6 dari 13 anak yang telah mencapai kriteria tuntas. Meskipun ada peningkatan, hasil ini
belum memenuhi kriteria keberhasilan indikator (minimal 75%) karena sebagian anak masih
belum fokus dan kesulitan membedakan bentuk huruf.

• Siklus II (Peningkatan Ketuntasan Klasikal ke 92%)

Berdasarkan refleksi Siklus I, dilakukan perbaikan pada Siklus II dengan menambah variasi
bahan loose part, menggunakan kartu huruf berwarna, stik berwarna, serta memberikan
bimbingan individual. Hasilnya, kemampuan anak meningkat sangat signifikan hingga
mencapai ketuntasan klasikal sebesar 92% (12 dari 13 anak berhasil tuntas), sehingga target
penelitian dinyatakan tercapai.
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Pembahasan
• Efektivitas Media Loose Part dalam Pembelajaran Konkret

Peningkatan dari pra-siklus (0%), Siklus I (46%), hingga Siklus II (92%) membuktikan bahwa
permainan loose part efektif untuk memfasilitasi perkembangan keaksaraan awal anak usia
dini. Media konkret memungkinkan anak untuk melihat, menyentuh, dan memanipulasi
bahan secara langsung saat membentuk huruf, sehingga konsep simbol huruf yang tadinya
abstrak menjadi lebih mudah dipahami.

• Peran Refleksi dan Perbaikan Strategi Pembelajaran

Keberhasilan signifikan pada Siklus II dipengaruhi oleh optimasi strategi pembelajaran.
Penambahan elemen visual seperti kartu huruf berwarna dan variasi bahan terbukti
meningkatkan motivasi, antusiasme, serta keterlibatan aktif anak selama kegiatan bermain.
Pendampingan individual secara bertahap (scaffolding) juga membantu anak berpindah
dari kondisi membutuhkan bantuan menjadi lebih mandiri.

• Dampak Holistik Terhadap Perkembangan Anak

Sifat media loose part yang terbuka (open-ended) tidak hanya meningkatkan kemampuan
mengenal huruf, tetapi juga memberikan ruang bagi anak untuk bereksplorasi, berkreasi, dan
melatih keterampilan motorik halus melalui koordinasi mata dan tangan. Pembelajaran
berbasis bermain ini menciptakan suasana belajar yang menyenangkan tanpa tekanan,
sesuai dengan prinsip PAUD ramah anak.
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Temuan Penting Penelitian
• Peningkatan Signifikan Kemampuan Mengenal Huruf

Temuan utama penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan mengenal huruf yang
sangat signifikan pada anak usia 4–5 tahun di KB As Salam Durenan melalui permainan loose part.
Ketuntasan klasikal anak melesat dari 0% pada tahap pra-siklus (di mana tidak ada satu pun anak yang
tuntas), meningkat menjadi 46% (6 anak tuntas) pada Siklus I, dan akhirnya mencapai 92% (12 dari 13
anak tuntas) pada Siklus II. Hasil ini membuktikan bahwa target indikator keberhasilan penelitian
(minimal 75%) berhasil dilampaui secara optimal.

• Peran Media Konkret dan Strategi Pembelajaran Variatif

Penelitian menemukan bahwa penggunaan media loose part (seperti kerikil, stik es krim, tutup botol,
dan biji-bijian) yang dikombinasikan dengan kartu huruf berwarna mampu mengubah konsep simbol
huruf yang abstrak menjadi pengalaman konkret. Pengalaman langsung saat menyusun, memanipulasi,
dan membentuk huruf terbukti membantu anak memahami simbol huruf, menyebutkan nama huruf,
serta menyusun nama sendiri secara lebih cepat dan mandiri.

• Perubahan Kemandirian dan Antusiasme Belajar Anak

Sejalan dengan teori Vygotsky, temuan penelitian mencatat adanya transisi positif dari kondisi anak
yang semula sangat bergantung pada bantuan guru hingga mampu mengenal dan menyusun huruf
secara mandiri. Selain itu, sifat media loose part yang terbuka (open-ended) terbukti meningkatkan
keterlibatan aktif, kreativitas, koordinasi motorik halus, serta antusiasme anak dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran berbasis bermain yang menyenangkan tanpa rasa tertekan.
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Manfaat Penelitian

• Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam

pengembangan ilmu pendidikan anak usia dini, khususnya terkait

penggunaan media pembelajaran loose part dalam meningkatkan

kemampuan mengenal huruf.
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