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ABSTRAK
Game edukasi sangat menarik untuk dipilih sebagai media
pembelajaran. Ada beberapa kelebihan dari game edukasi
dibandingkan dengan metode edukasi konvensional. Salah satu
kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi dari
permasalahan nyata. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh game edukasi (huruf hijaiyah) android terhadap kemampuan
mengenal huruf hijaiyah anak usia dini RA. Darul ulum pacarkeling
kejayan pasuruan. Dalam peneltian ini sample sebanyak 18 anak dibagi
menjadi 2 kelompok yaitu kelompok Eksperimen (dengan
menggunakan game edukasi) dan kekompok kontrol (tanpa
menggunakan game edukasi). Penilaian dilakukan 2 kali yaitu pre-test
dan post-test. Dalam penelitian ini diperoleh data penilaian
berdistribusi normal, sehingga digunakan analisis statistik Parametrik.
Uji statistik parametik yang digunakan Paired t Test. dengan dibantu
menggunakan aplikasi IBM SPSS 21.0. berdasarkan analisis data
diketahui bahwa nilai sig Kelas Eksperiman sebesar 0.00 dan kelas
Kontrol nilai sig Sebesar 0.05. Ho diterima karena nilai sig < 0.05. ini
berarti bahwa game edukasi android berpengaruh terhadap
kemampuan mengenal huruf hijaiyah anak usia dini di RA Darul Sromo
barat Pacarkeling Kejayan Pasuruan.

Kata Kunci: Game Edukasi, media pembelajaran, Huruf Hijaiyah

PENDAHULUANVirus Covid-19 ini membuatproses pembelajaran menjadiberubah dari yang tatap mukamenjadi pembelajaran jarak jauh.Pendidikan Anak Usia Dinimerupakan salah satu jenjangpendidikan yang mengimplemen-tasikan metode pembelajaran e-learning selama masa pandemi Covid-19.

Game edukasi sangat menarikuntuk dipilih sebagai mediapembelajaran. Ada beberapakelebihan dari game edukasidibandingkan dengan metodeedukasi konvensional. Salah satukelebihan utama game edukasi adalahpada visualisasi dari permasalahannyata.Game edukasi unggul dalambeberapa aspek jika dibandingkandengan metode pembelajaran
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konvensional. Salah satu keunggulanyang signifikan adalah adanyaanimasi yang dapat meningkatkandaya ingat sehingga anak dapatmenyimpan materi pelajaran dalamwaktu yang lebih lama dibandingkandengan metode pengajarankonvensional.Proses pembelajaran yangmonoton menyebabkan menurunnyasemangat belajar pada beberapaanak. Dengan pembelajaranmenggunakan game edukasi hurufhijaiyah android diharapkan anaklebih terstimulus untuk semangatbelajar, sehingga bisa meningkatkankemampuan mengenal huruf hijaiyahanak.Berdasarkan uraian di atas,maka tujuan diadakannya penelitianini yaitu: Untuk mengetahuiperbandingan kemampuan mengenalhuruf hijaiyah Kelompok B di RA.Darul Ulum yang menggunakan gameedukasi huruf hijaiyah dengan yangtanpa menggunakan game edukasihuruf hijaiyah.
Kajian TeoriMenurut Carol Seefelt danBarbara A.Wasik, bahwa pengertiankemampuan mengenal huruf adalahkesanggupan melakukan sesuatudengan mengenali tanda-tanda/ciri-ciri dari tanda aksara dalam tata tulisyang merupakan anggota abjad yangmelambangkan bunyi bahasa.Burnett menyatakan bahwamengenal huruf merupakan halpenting bagi anak usia dini yangdidengar dari lingkungannya baikhuruf latin, huruf Arab dan lainnya.Berbagai huruf yang dikenal anakmenumbuhkan kemampuan untukmemilih dan memilah berbagai jenishuruf. Melatih anak untuk mengenal

huruf dan mengucapkannya mestiharus diulang-ulangPengertian mengenal hurufuntuk pendidikan anak usia dini, yaituanak belajar mengenal huruf danbunyinya dari konteksnya daribahasa yang digunakan. Anakdiarahkan untuk mengidentifikasibentuk huruf dan bunyinya.Game edukasi adalah gabungandari konten edukasi, prinsippembelajaran, dan game komputer.Berdasarkan uraian di atas makadapat disimpulkan game edukasimerupakan salah satu jenis gameyang tidak hanya bersifat menghiburtetapi di dalamnya mengandungpengetahuan yang disampaikankepada penggunanya. Game edukasidapat digunakan sebagai salah satumedia pendidikan yang bisadigunakan sebagai mediapembelajaran. Game jenis ini biasadigunakan untuk mengajakpenggunanya belajar sambil bermain.Melalui proses belajar ini makapenggunanya dapat memperolehilmu pengetahuan, sehingga gameedukasi merupakan terobosan baruyang digunakan dalam duniapendidikan. Selain dikarenakan gamejenis ini memadukan antara sisibelajar dan bermain, game jenis inijuga dapat digunakan untuk menarikperhatian anak-anak untuk belajar.Penelitian ini akanmembuktikan hipotesis sebagaiberikut: terdapat pengaruhpenggunaaan game edukasi hurufhijaiyah pada peningkatankemampuan mengenal huruf hijaiyahanak kelompok B RA. Darul UlumSromo Barat Pacarkeling KejayanPasuruan
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Metode PenelitanPenelitian ini menggunakanmetode eksperimen. Metodeeksperimen merupakan penelitianyang dimaksudkan untuk mengetahuiada tidaknya akibat dari “suatu” yangdikenakan pada subjek selidik.Dengan kata lain penelitianeksperimen mencoba meneliti adatidaknya hubungan sebab akibat.Caranya adalah membandingkan satuatau lebih kelompok eksperimen yangdiberi perlakuan dengan satu ataulebih kelompok pembanding yangtidak menerima perlakuan.dalam penelitian ini terdapatdua variable yaitu variabel bebas (X)dan variabel terikat (Y). Dalam hal inipembelajaran menggunakan gameedukasi huruf hijaiyah merupakanvariabel bebas (X), sedangkanKemampuan mengenal huruf hijaiyahanak merupakan variabel terikat (Y).
Kelompok

Pre
-
test

perlakua
n

Post
-testeksperimen O1 x O2kontrol O3 - O4Adapun desain penelitian yangdipakai menggunakan rancanganPretest Posttest Control GroupDesign”. Dimana penelitian inimenggunakan dua kelompok yaitukelompok eksperimen dan kelompokcontrol.

Tabel 1. PenelitianPenelitian ini jumlah populasiyang digunakan yaitu seluruh anakdidik kelompok B RA. Darul Ulumyang berjumlah 18 orang anak.
Kelompok JumlahEkperimen 9 anakkontrol 9 anak18 anak

Tabel 2. populasiInstrumen pada hakikatnyaadalah alat pengukuran variabelpenelitian. Selanjutnya instrumenyang diartikan sebagai alat bantumerupakan saran yang dapatdiwujudkan dalam benda, sepertiangket, daftar cocok, skala, pedomanwawancara, serta pedomanpengamatan (observasi) (Riduwan,2005: 24)
Variabel

Capaian
Perkem
bangan

Item
Pernyataan

KemampuanmengenalHurufHijaiyah

Menyebutkanlambanghurufhijaiyah
ا	-ر

Melafalkanhurufhijaiyah Mengurutkan lambanghurufhijaiyahا	-ر ا	-ر
Menyebutkanlambanghurufhijaiyah

ز	-ف 

Melafalkanhurufhijaiyah 	-ف 
Mengurutkan lambanghurufhijaiyahز 	-ف 
ز

Menyebutkanlambanghurufhijaiyah
ق	-ي 

Melafalkanhurufhijaiyah 	-ي 
Mengurutkan lambanghurufhijaiyahق 	-ي 
Menulishurufhijaiyahق
menulishuruf 5 yangdiambilsecara acak

Tabel 3. Kisi-kisi instrumentkemampuan mengenal huruf hijaiyah
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HasilDalam penelitian ini, penelitimemperoleh data dari hasil pre-testdan post-test yang dilakukan padakelas eksperimen dan kelas kontrol.Pre-test merupakan tes kemampuanyang diberikan kepada siswa sebelumdiberi perlakuan, sedangkan post-testdilakukan setelah siswamendapatkan perlakuan.
No. Nama

Nilai
Pre-
test

Post-
test1. Ahmad Fatoni 17 192. Erlita ArsyifaSalsabilah 23 253. Fakrie ZhafranKhairi 17 214. IsmiKurniawatiImami 26 27

5. M. RifaldiIbrahim 17 216. M. HaikalAnwaruddin 21 247. Nada FajriyahSalsabila 25 268. RezaKurniawanPutra 22 25
9. Thufailah AzkaFadhilah 23 25

tabel 4. hasil kelas eksperimen
No. Nama

Jumlah Nilai

Pre-
test

Post-
test1. Ahmad HarizulAq'li 20 212. Akhmad FarisMaulana 22 233. LailatulMukrimah 24 234. M. SabilillaZuhdan M 18 19

5. MaulidatulLiviana 26 266. MohammadVicky 18 197. MuhammadRamadani 21 228. M. VarhanFebriansyah 18 209. Ni'matul Izah 25 25
Tabel 5. Hasil Pre-Test Kelas KontrolKedua tes ini berfungsi untukmengukur sampai mana keefektifanprogram pembelajaran

Tabel 6. Deskripsi Data
N Min Max Mean Std.DeviationPre-TestEksperimen 9 17 26 21,22 3,492Post-TestEksperimen 9 19 27 23,67 2,693Pre-TestKontrol 9 18 26 21,33 3,122Post-TestKontrol 9 19 26 22,00 2,500Uji normalitas dilakukan untukmenguji apakah semua variabelberdistribusi normal atau tidak. Ujinormalitas menggunakan rumusKolmogorov-Smirnov dalamperhitungan menggunakan programSPSS 21.0. Hasil perhitungan yangdiperoleh sebagai berikut:

Tabel 7. Uji Normalitas
Kelas

Kolmogorov-
Smirnova

Statistic f Sig.Pre-testEksperimnen ,220 9 ,200*Post-TestEksperimen ,245 9 ,126Pre-test Kontrol ,190 9 ,200*
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Post-testKontrol ,122 9 ,200*
Berdasarkan tabel di atas,terlihat bahwa data pre-test dan post-test hasil belajar baik kelaseksperimen maupun kelas kontrolmemiliki nilai sig > 0,05, maka dapatdisimpulkan kelompok data tersebutberdistribusi normal. Sig.

HasilBelajar
Based on Mean ,724Based on Median 1,000Based on Median andwith adjusted df 1,000Based on trimmed mean ,765

Tabel 8. Ringkasan Uji HomogenHasil uji homogenitas variabelpenelitian diketahui nilai signifikan0.724. Dari hasil perhitungan hargasignifikan data pre-test ataupun post-test lebih besar dari 0,05 (sig > 0,05)maka dapat disimpulkan bahwa datadalam penelitian ini memiliki varianyang homogen.Karena data yang diperolehberdistribusi normal dan homogenmaka untuk selanjutnya adalah ujipaired t test, dengan bantuan aplikasiIBM SPSS 21.0 diperoleh hasil sebagaiberikut Std.Deviation t Sig.(2-tailed)Pre-TestEksperimen - Post-TestEksperimen
1,130 -6,487 ,000

Pre-TestKontrol -Post-TestKontrol ,866 -2,309 ,050
Tabel 98. Ringkasan Uji Paired t TestBerdasarkan hasil perhitungan
Paired sample t-test diketahui nilai sigdari kelas kontrol sebesar 0,05sehingga diketahui terdapatperbedaan tapi tidak signifikankenaikan kemampuan anak.Sedangkan pada kelas eksperimennilai sig sebesar 0.000 artinyaterdapat perbedaan sangat signifikanantara nilai pre-test dan post-test.
Pembahasan

Game edukatif merupakan suatupermainan yang sangatmenyenangkan dan dapat dijadikanalat pendidikan yang bersifatmendidik (Adriana, 2011). Melaluigame edukatif, anak memilikikesempatan untuk melakukankegiatan bermain sambil belajardengan cara yang sangatmenyenangkan. Game edukatif sangatcocok diberikan kepada anak ditaman kanak-kanak, selainpermainan ini mudah dilakukan,permainan edukatif juga merupakansuatu bentuk permainan yangmencakup semua jenis permainanbaik permainan tradisional maupunmodern (Satria, 2013).Adanya Pandemi Covid-19berdampak besar pada Duniapendidikan. Sebagai seorangpendidik, harus memastikan kegiatanbelajar mengajar tetap berjalan,meskipun peserta didik berada dirumah yaitu dengan pembelajarandaring. Solusi dari permasalahantersebut yaitu pendidik dituntutmendesain media pembelajaran
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sebagai inovasi denganmemanfaatkan media daring (online).Hal tersebut sesuai denganMenteri Pendidikan dan KebudayaanRepublik Indonesia terkait SuratEdaran Nomor 4 Tahun 2020 tentangPelaksanaan Kebijakan Pendidikandalam Masa Darurat Penyebaran
Corona Virus Disease.Adanya belajar daring tersebut,tentunya anak akan merasa jenuhdalam belajar. Beberapapenyebabnya antara lain, rutinitasyang ajeg dan terkesan monoton,lingkungan tinggal yang memilikiruang gerak terbatas, dan lain-lain.Akibatnya, kondisi mental menjaditidak baik-baik saja, misalnyakecemasan yang berlebihan,overthinking, malas, murung, tugastidak terselesaikan, sensitif, dan lainsebagainyaHal tersebut sesuai denganMenteri Pendidikan dan KebudayaanRepublik Indonesia terkait SuratEdaran Nomor 4 Tahun 2020 tentangPelaksanaan Kebijakan Pendidikandalam Masa Darurat Penyebaran
Corona Virus Disease.Adanya belajar daring tersebut,tentunya siswa akan merasa jenuhdalam belajar. Beberapapenyebabnya antara lain, rutinitasyang ajeg dan terkesan monoton,lingkungan tinggal yang memilikiruang gerak terbatas, dan lain-lain.Akibatnya, kondisi mental menjaditidak baik-baik saja, misalnyakecemasan yang berlebihan,overthinking, malas, murung, tugastidak terselesaikan, sensitif, dan lainsebagainyaGame edukasi merupakan alatbantu pembelajaran bagi guru yangcukup efektif dalam menyampaikanmateri sehingga muncul minat belajar

peserta didik yang lebih tinggi. Gamesebagai media pembelajarandiintegrasikan dengan materi ajarsehingga dapat digunakan dalamproses pembelajaran. Jadi selainbermain, siswa juga sambil belajar.Dengan hal tersebut tentunya siswatidak akan jenuh. Apalagi di masasekarang anak-anak lebih tertarikdengan gadget.Berbagai manfaat tersebutmenggambarkan bagaimana gameedukasi dapat menjadi solusipembelajaran daring untukmeningkatkan kemampuan anak diberbagai aspek dalam diri anakkhususnya meningkatkankemampuan mengenal HurufHijaiyah pada anak kelompok B di RADarul Ulum Pacarkeling KejayanPasuruan. Hasil penelitianmenunjukkan bahwaadanya perbedaan yang signifikanantara hasil penilaian setelahperlakuan pembelajaranmenggunakan game edukasi denganhasil penilaian sebelum diberikanpembelajaran menggunakan gameedukasi.Peningkatan kemampuanmengenal huruf hijaiyah iniditunjukkan oleh berkembangnyakemampuan keaksaraan hurufhijaiyah yang dicapai dan sesuaidengan ruang lingkup standarpencapaian perkembangan anakRaudlatul Athfal pada aspekperkembangan bahasa huruf hijaiyahanak dalam keputusan menteri agamarepublik Indonesia nomor 792 tahun2018 Tentang pedomanimplementasi kurikulum RaudhatulAthfal.
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SimpulanBerdasarkan hasil penelitiandan pembahasan yang telahdilakukan mengenai pengaruh gameedukasi terhadap kemampuanmengenal huruf hijaiyah anak usiadini di RA. Darul Ulum, makaberdasarkan analisa   yang telahdibahas, didapat kesimpulan bahwa:Berdasarkan hasil perhitungan uji tpada pre-test dan post-testmenunjukkan adanya perbedaanhasil belajar anak kelas eksperimendan kelas kontrol. Nilai signifikasikelas Eksperimen sebesar 0.00 dankelas kontrol sebesar 0,05. Haltersebut menunjukkan bahwapenelitian berhasil membuktikanbahwa media pembelajaran gameedukasi huruf hijaiyah androidberpengaruh terhadap kemampuanmengenal huruf hijaiyah anak di RA.Darul Ulum.
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