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 Rendahnya kemampuan anak usia 5–6 tahun dalam mengenal huruf 
menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran yang 
inovatif dan efektif, seperti Kotak Alfabet, guna mendukung 
peningkatan kemampuan literasi awal. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan sebuah produk berupa media pembelajaran Kotak 
Alfabet guna meningkatkan kemampuan anak usia 5–6 tahun dalam 
mengenal huruf. Metode yang digunakan adalah Research and 
Development (R&D), dengan mengacu pada model pengembangan 
ADDIE: analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi 
(evaluation). Hasil data yang diperoleh dalam bentuk kuantitatif  dan 
dianalisis menggunakan persentase dan diinterpretasikan berdasarkan 
skala Likert sebagai alat ukur. Proses validasi dilakukan oleh ahli media 
dan ahli bahasa untuk menilai kelayakan media yang dikembangkan. 
Efektivitas media diuji melalui pendekatan pretest dan posttest. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media Kotak Alfabet memiliki tingkat 
validitas yang tinggi, yaitu 90% dari ahli media dan 80% dari ahli 
bahasa. Selain itu, hasil uji efektivitas menunjukkan peningkatan 
signifikan dalam kemampuan peserta didik dalam mengenal huruf. 
Berdasarkan hasil tes terhadap 10 siswa, skor total meningkat dari 510 
(pretest) menjadi 810 (posttest), dengan rata-rata skor meningkat dari 
51 menjadi 81. Nilai gain yang diperoleh sebesar 0,73, tergolong dalam 
kategori tinggi. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa media 
Kotak Alfabet terbukti efektif dan layak diterapkan untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5–6 tahun, 
serta dapat dijadikan sebagai referensi bagi guru dan institusi 
pendidikan dalam merancang dan mengembangkan pembelajaran 
literasi awal yang lebih inovatif.    
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Pengembangan Media Kotak Alfabet untuk Meningkatkan 
Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak Usia 5-6 Tahun 

 
1. Pendahuluan 

Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan mutu dan kualitas suatu 
bangsa. Keberhasilan pendidikan sangat dipengaruhi oleh efektivitas proses pembelajaran 
antara pendidik dan peserta didik. Pemerintah menunjukkan perhatiannya melalui berbagai 
peraturan yang mendukung peningkatan sistem pendidikan, termasuk Peraturan Pemerintah 
Nomor 32 Tahun 2013. Peraturan tersebut menekankan pentingnya pembelajaran yang aktif, 
kreatif, menantang, serta mampu mengembangkan daya pikir kritis, kemandirian, dan 
kreativitas peserta didik (Santika & Nasution, 2021). 

Anak usia dini  adalah anak-anak yang berusia 0-6 tahun. Pada usia ini, pertumbuhan 
sangat cepat. Oleh karena itu, usia dini juga disebut sebagai “usia emas”, yang dianggap 
sangat penting (Kirana et al., 2022). Usia dini merupakan waktu terbaik untuk mendorong 
perkembangan individu. Untuk dapat melaksanakan berbagai upaya perkembangan perlu 
untuk memahami proses perkembangan yang terjadi pada masa kanak-kanak (Azka & 
Zulfahmi, 2024). Pemahaman tentang perkembangan anak usia dini mencakup berbagai 
rangsangan, pendekatan, rencana, metode, strategi, platform, dan alat pedagogi yang 
dibutuhkan untuk mendukung perkembangan di seluruh bidang perkembangan anak, 
tergantung pada kebutuhan anak berdasarkan tahap usia (Pertiwi et al., 2022). 
 Menurut Prof. Marjorry Ebbeck seorang pakar anak usia dini dari Australia 
menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini adalah pelayanan pada anak mulai dari lahir 
sampai usia delapan tahun (Munawaroh et al., 2026). PAUD dipahami sebagai suatu bentuk 
intervensi pendidikan yang ditujukan bagi anak sejak masa kelahiran hingga usia enam tahun. 
Tujuannya adalah untuk memberikan rangsangan pendidikan yang dapat menunjang 
pertumbuhan dan perkembangan anak secara fisik maupun psikologis. Melalui pendekatan ini, 
anak diharapkan memiliki kesiapan yang optimal dalam memasuki jenjang pendidikan 
berikutnya (Rufikyanti et al., 2026). 

Materi pembelajaran yang pertama kali diperkenalkan kepada anak usia dini 
mencakup pengenalan huruf dan angka. Kemampuan mengenal huruf menjadi dasar penting 
bagi anak dalam proses belajar membaca. Kurniawati berpendapat bahwa membaca 
merupakan inti dari pendidikan, karena kemampuan ini merupakan salah satu keterampilan 
dasar yang wajib dimiliki oleh setiap peserta didik, di samping keterampilan menulis dan 
berhitung. Untuk dapat membaca dengan baik, siswa perlu mengenali dan menghafal seluruh 
bentuk huruf, baik huruf kecil maupun huruf kapital, serta memahami perbedaannya (Adelzha 
& Wulandari, 2022). 

Kemampuan mengenal huruf merupakan tahap penting dalam perkembangan bahasa 
anak karena melibatkan pemahaman hubungan antara bentuk visual dan bunyi huruf. Banyak 
anak usia dini masih kesulitan membedakan huruf yang mirip, seperti “b” dan “d” atau “p” 
dan “q”, sehingga menghambat kemampuan mereka dalam pra-membaca dan pra-menulis. 
Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang tepat untuk membantu anak memahami 
konsep huruf secara menyeluruh (Sari, 2020). 

Pemanfaatan media pembelajaran telah terbukti sebagai metode yang efektif untuk 
meningkatkan kualitas proses belajar, menjadikannya lebih efisien dan optimal. Media 
pembelajaran digunakan untuk mempermudah proses pembelajaran dan sebagai alat bantu 
seorang pendidik dalam menyampaikan sub pokok materi (Friwahyuni et al., 2022) 
(Jumareng et al., 2022). Menurut Pujilestari  &  Susila Media pembelajaran juga merupakan 
alat yang bisa memberikan pengaruh  pikiran  dan  minat  peserta  didik (Aprilia & Puspaneli, 
2025). 
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Media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung efektivitas proses 
belajar mengajar, terutama dalam membantu penyampaian materi secara sistematis dan 
mudah dipahami (Wandari et al., 2026). Media yang dirancang dengan baik dapat 
meningkatkan minat belajar, memperjelas konsep abstrak, serta memfasilitasi interaksi antara 
guru dan siswa. Dalam praktiknya, penggunaan media pembelajaran yang tepat terbukti 
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar peserta didik. Media juga 
berfungsi sebagai alat komunikasi yang menjembatani penyampaian informasi dari guru 
kepada siswa sehingga proses belajar menjadi lebih terarah dan bermakna. Namun, di banyak 
sekolah, penggunaan media pembelajaran masih terbatas pada metode konvensional seperti 
buku teks dan ceramah, yang cenderung kurang menarik bagi siswa. Kondisi ini dapat 
berdampak pada rendahnya keterlibatan dan pemahaman siswa terhadapmateri yang 
disampaikan (Zusfindhana et al., 2026). 

Media   pembelajaran   merupakan   alat   dan   fasilitas   yang   mendukung   kegiatan 
pendidikan, berperan sebagai jembatan dalam proses belajar mengajar, dengan maksud untuk 
meningkatkan   efektivitas   serta   efisiensi   dalam   memperoleh   hasil   pembelajaran   yang 
diharapkan. Dalam proses belajar mengajar, keberadaan  media pembelajaran  adalah  sesuatu  
yang  tak  bisa  diabaikan  karena  perannya amatlah  penting (Sukmawati et al., 2026). 

Kotak alfabet adalah sebuah media berbentuk kotak kecil yang di dalamnya berisi alat 
bantu pembelajaran. Media ini berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi yang dikemas 
dalam bentuk persegi dan memuat huruf-huruf serta gambar-gambar pendukung. Kotak 
alfabet dirancang khusus untuk memuat huruf-huruf alfabet, sehingga anak dapat 
menggunakannya untuk mengenali, mencocokkan, dan menyusun huruf-huruf tersebut 
(Noorbaiti et al., 2025). Tujuan utama dari permainan kotak alfabet ini adalah membantu anak 
dalam mengenal huruf, menumbuhkan minat belajar, serta mendukung proses pembentukan 
kata dan kemampuan membaca awal. Dalam pelaksanaannya, anak diberikan kesempatan 
untuk mengambil kartu huruf, mencoba mengucapkannya, dan memasukkan kartu tersebut ke 
dalam lubang yang sesuai pada kotak alfabet. Permainan edukatif ini ditujukan bagi anak-
anak yang sedang berada dalam tahap awal pembelajaran huruf A sampai (Nuraida et al., 
2026).  

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 
13 Januari 2025 di TK Kusuma Bangsa, kegiatan ini melibatkan sepuluh anak berusia 5–6 
tahun sebagai partisipan, dan mempertimbangkan kemajuan perkembangan anak dalam 
mengenal huruf melalui observasi di dalam kelas. Sekitar 60% anak-anak masih kurang 
mampu dalam menyebutkan simbol huruf dengan benar. Hal ini dikarenakan pemanfaatan 
media pembelajaran selama proses pembelajaran di TK Kusuma Bangsa masih dikatakan 
minim. Guru menggunakan media yang kurang menarik bagi siswa dalam kegiatan 
pembelajaran, misalnya menggunakan Puzzle kubus, karpet huruf, dan papan tulis. Dalam 
pelaksanaan kegiatan pembelajaran, guru masih cenderung menggunakan media konvensional 
seperti lembaran tugas hasil cetakan, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), majalah, serta 
instruksi untuk menyalin tulisan dari papan tulis. Pendekatan tersebut kurang mampu menarik 
minat anak, sehingga sering kali menimbulkan kebosanan dan menurunkan motivasi mereka 
dalam belajar. Selain itu, partisipasi dan keaktifan anak dikelas sangat rendah karena 
kemampuan mereka yang rendah dalam mengenal huruf.  
 Berdasarkan permasalahan yang diidentifikasi, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan media pembelajaran yang mampu menarik minat belajar anak-anak di TK 
Kusuma Bangsa. Media tersebut dirancang secara menarik dengan menggunakan bahan 
triplek yang dilapisi kain flanel berwarna-warni, guna meningkatkan daya tarik visual dan 
memudahkan pemahaman materi oleh peserta didik. Penelitian ini memiliki kebaruan dalam 
pengembangan media pembelajaran kotak alfabet sebagai alat manipulatif tiga dimensi yang 
memberikan pengalaman belajar multisensori dan interaktif bagi anak usia dini. Berbeda dari 
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media roller alphabet yang berbentuk gulungan dan dari penelitian terdahulu yang hanya 
menerapkan kotak alfabet melalui metode tindakan kelas, penelitian ini menggunakan 
pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) yang melibatkan proses analisis kebutuhan, 
desain, validasi ahli, revisi, dan uji coba produk. Dengan demikian, kotak alfabet yang 
dikembangkan tidak hanya inovatif dalam bentuk dan penggunaan, tetapi juga memiliki dasar 
ilmiah yang kuat untuk meningkatkan kemampuan mengenal huruf secara lebih efektif. Media 
pembelajaran kotak alfabet ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai sarana 
pendukung dalam proses pembelajaran di kelas. Melalui penggunaan media ini, diharapkan 
siswa menjadi lebih antusias serta mampu meningkatkan kemampuan mereka dalam 
mengenal huruf. Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan pada pengembangan sebuah produk 
media pembelajaran dengan judul “Pengembangan Media Kotak Alfabet untuk Meningkatkan 
Kemampuan Mengenal Huruf pada Anak Usia 5–6 Tahun di TK Kusuma Bangsa.” 
 
2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menerapkan metode penelitian dan pengembangan (Research and 
Development/R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analisis 
(Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi 
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Tahapan-tahapan dalam model pengembangan 
ADDIE tersebut dapat dilihat pada ilustrasi berikut. 

 

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian Model ADDIE 

 Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan random sampling, 
yaitu teknik pengambilan sampel dimana setiap anggota populasi memiliki kesempatan yang 
sama untuk terpilih menjadi sampel. Subjek yang dipilih adalah anak usia dini di TK/RA yang 
memiliki kebutuhan dalam meningkatkan kemampuan mengenal huruf, serta berada pada 
jenjang usia 5–6 tahun yang berjumlah 10 siswa. Prosedur pengembangan berdasarkan model 
ADDIE terdiri dari beberapa tahap sebagai berikut: 
1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini, penelitian diawali dengan melakukan analisis kebutuhan melalui 
wawancara bersama guru di TK Kusuma Bangsa untuk mengidentifikasi kebutuhan 
pembelajaran yang ada.  

2. Tahap Desain (Design) 
Pada tahap desain, aspek-aspek penting seperti komponen produk, tujuan, dan manfaat 
dikembangkan untuk menghasilkan media kotak alfabet yang sesuai dengan materi di TK 
Kusuma Bangsa. Tahapan ini mencakup persiapan konsep yang akan dikembangkan, 
mulai dari bentuk permainan hingga mekanisme cara bermainnya. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 
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Pada tahap pengembangan, produk dibuat dengan mengembangkan mulai dari membuat 
kerangka kotak alfabet sampai dengan cara menggunakan media kotak alfabet. Pada 
tahap ini produk akan di validasi oleh para ahli yaitu ahli media dan ahli bahasa. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap keempat adalah implementasi, di mana dilakukan uji coba produk secara fisik dan 
fungsional. Pelaksanaan kegiatan ini dilakukan langsung di TK Kusuma Bangsa, Desa 
Curahtakir, Kecamatan Tempurejo, dengan metode uji lapangan secara langsung. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Pada tahap evaluasi, dikumpulkan masukan, kritik, dan saran dari guru, siswa, serta para 
ahli media. Hasil evaluasi tersebut didokumentasikan dan digunakan sebagai dasar untuk 
memperbaiki serta menyempurnakan desain produk yang telah dikembangkan. 

Dalam penelitian ini, produk yang dihasilkan berupa media kotak alfabet yang 
bertujuan untuk membantu anak usia 5–6 tahun dalam mengenal huruf. Data dikumpulkan 
melalui instrumen tes dan non-tes. Data tes meliputi pretest dan posttest, sedangkan data non-
tes diperoleh dari wawancara serta hasil validasi media kotak alfabet yang dilakukan oleh ahli 
media dan ahli bahasa. Penelitian ini dibatasi hingga tahap uji validitas oleh para ahli tersebut. 
Data yang diperoleh kemudian diolah dalam bentuk skor numerik yang dikumpulkan melalui 
angket untuk mengukur tingkat validitas dan kelayakan media pembelajaran kotak alfabet. 

Pengukuran validasi ahli dilakukan menggunakan skala Likert. skala Likert 
menguraikan variabel yang diukur ke dalam indikator-indikator variabel, dengan setiap item 
instrumen memiliki rentang jawaban dari sangat positif hingga sangat negatif. 

Tabel 1. Penilaian Validasi Ahli Berdasarkan Skala Likert 

Skor Penilaian 
5 Sangat Baik 
4 Baik 
3 Cukup Baik 
2 Kurang Baik 
1 Tidak Baik 

Untuk menghitung data validasi ahli media, digunakan rumus berikut: 

 
  Keterangan: 
  𝑥̅ : nilai rata-rata 
  𝛴𝑥𝑖 : jumlah total nilai dari setiap data 

      𝑛 : jumlah data (Riduwan, 2011) 
Berdasarkan nilai yang diperoleh dari perhitungan data validator dapat diketahui 

kualitas media dengan kriteria sebagai berikut. 
Tabel 2. Kriteria Validasi Ahli 
Presentase Kriteria 
81%-100% Sangat Valid 
60,1%-80% Valid 
40,1%-60% Cukup Valid 
20,1%-40% Kurang Valid 

0%-20% Tidak Valid 
      

Penggunaan N-Gain bertujuan untuk mengukur tingkat efektivitas media kotak alfabet 
dalam proses pembelajaran. Adapun perhitungan N-Gain mengacu pada rumus yang 
dikemukakan oleh Meltzer, yang digunakan untuk membandingkan peningkatan hasil belajar 
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sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran tersebut. 

 
Berdasarkan hasil perhitungan nilai pretest dan posttest, tingkat efektivitas dapat 

dianalisis melalui nilai normalisasi gain (N-Gain). Penilaian efektivitas tersebut mengacu 
pada kriteria klasifikasi yang telah ditetapkan, sehingga memungkinkan untuk 
menginterpretasikan sejauh mana peningkatan hasil belajar yang terjadi setelah penggunaan 
media pembelajaran. 

Tabel 3. Kriteria keefektifan normalitas gain 

Nilai Normalitas Gain Kriteria 
0,70 ≤ 𝑛 ≤ 1,00 Tinggi 
0,30 ≤ 𝑛 < 0,70 Sedang 
0,00 ≤ 𝑛 < 0,30 Rendah 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian terkait pengembangan media pembelajaran kotak alfabet dilakukan 
melalui tahapan model ADDIE, yang mencakup lima langkah utama. 
Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan identifikasi kebutuhan terhadap siswa di TK 
Kusuma Bangsa. Berdasarkan hasil analisis, ditemukan bahwa pemanfaatan media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar di lembaga tersebut masih tergolong terbatas. 
Guru menggunakan media yang kurang menarik bagi siswa dalam kegiatan pembelajaran, 
misalnya menggunakan Puzzle kubus, karpet huruf, dan papan tulis. Dalam pemberian tugas 
guru masih sering menggunakan kertas yang diprint, LKPD, majalah, dan menyuruh anak 
menulis dipapan tulis, hal itu sangat membuat anak menjadi bosan dan tidak tertarik untuk 
anak belajar. Selain itu, partisipasi dan keaktifan anak dikelas sangat rendah karena 
kemampuan mereka yang rendah dalam mengenal huruf. Akibatnya, peserta didik menjadi 
kurang percaya diri dalam memberikan respons terhadap pertanyaan yang diajukan oleh guru 
selama kegiatan pembelajaran di kelas. 

Menanggapi permasalahan yang ada, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
merancang dan menghasilkan media pembelajaran yang menarik bagi anak-anak di TK 
Kusuma Bangsa. Media pembelajaran tersebut dikembangkan dengan desain yang atraktif, 
menggunakan bahan dasar triplek yang dilapisi kain flanel berwarna-warni guna menarik 
perhatian siswa serta mempermudah pemahaman terhadap materi yang disampaikan. Media 
kotak alfabet ini dirancang untuk mendukung proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru 
di kelas. Melalui penggunaan media ini, diharapkan minat belajar siswa meningkat dan 
kemampuan mereka dalam mengenal huruf dapat berkembang secara optimal. Berdasarkan 
latar belakang tersebut, peneliti berinisiatif mengembangkan suatu produk pembelajaran 
dengan judul penelitian: “Pengembangan Media Kotak Alfabet untuk Meningkatkan 
Kemampuan Mengenal Huruf pada Anak Usia 5–6 Tahun di TK Kusuma Bangsa.” 
Tahap Desain (Design) 

Pada tahap desain dalam penelitian ini, peneliti telah menyusun instrumen penilaian 
terhadap kualitas produk yang dikembangkan, berupa angket checklist yang ditujukan kepada 
ahli media dan ahli bahasa. Tahap ini diawali dengan perumusan kisi-kisi angket, dilanjutkan 
dengan penyusunan instrumen angket itu sendiri. Hasil dari proses ini adalah diperolehnya 
angket validasi yang digunakan oleh para ahli untuk menilai kelayakan media kotak alfabet. 
Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan uji coba awal terhadap siswa di TK Kusuma Bangsa 
guna memperoleh data pendukung terkait efektivitas media pembelajaran tersebut. 



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872   

 

Vol. 6 No 1, Tahun 2026, hal. 474 – 487                                                                                                               480          

Media pembelajaran ini dirancang semenarik mungkin, yang awalnya mengenal huruf 
hanya menggunakan karpet huruf dan puzzle kubus yang hanya ditata sesuai urutan huruf 
alfabet, dimana game itu siswa hanya duduk menyusun potongan puzzle. Dengan demikian, 
pada tahap desain ini peneliti merancang media pembelajaran yang dirancang semenarik 
mungkin guna meningkatkan minat belajar siswa. Media pembelajaran ini dibuat 
menggunakan bahan dasar triplek yang dilapisi kain flanel berwarna-warni, dengan tujuan 
untuk menarik minat siswa dalam proses pembelajaran serta mempermudah pemahaman 
terhadap materi yang disampaikan. Dalam pembuatan media kotak alfabet, diperlukan 
sejumlah alat dan bahan, antara lain: triplek berukuran 50 x 50 cm, paku, kain flanel aneka 
warna, gunting, lem UHU, renda, serta kartu huruf yang terbuat dari kertas karton dengan 
simbol huruf dan gambar. Seluruh bahan tersebut tergolong mudah diperoleh, sehingga 
mendukung kemudahan dalam proses pembuatan media. Selain menarik secara visual, bahan-
bahan tersebut juga aman digunakan oleh anak-anak, sehingga tidak menimbulkan risiko saat 
digunakan dalam kegiatan bermain sambil belajar. Adapun gambar dari media kotak alfabet 
dapat dilihat pada ilustrasi berikut ini: 

 

 
Gambar 2. Media kotak alfabet. 

 
Berikut merupakan langkah-langkah atau teknik dalam pembuatan media kotak alfabet, 

yaitu: 1) Memotong papan triplek dengan ukuran 50 x 50 cm sesuai dengan kebutuhan desain 
media. 2) Triplek di rangkai menggunakan paku dibentuk menjadi kotak persegi. 3) Triplek di 
beri lubang-lubang panjang (ukuran sesuai kartu huruf) seperti celengan sejumlah huruf A-Z. 
4) Kemudian kotak di tutup atau disampul dengan kain flanel yang sudah diolesi dengan lem. 
5) Setiap lubang di beri tanda huruf A-Z. 6) Agar lebih menarik kotak alfabet di beri hiasan 
renda bagian tepi-tepinya. 

Setelah media kotak alfabet selesai dikembangkan, langkah selanjutnya adalah 
melakukan proses validasi oleh ahli media dan ahli materi guna menilai kelayakan produk. 
Hasil validasi menunjukkan bahwa media kotak alfabet dinyatakan layak untuk 
diimplementasikan dan diuji coba kepada anak-anak usia 5–6 tahun di TK Kusuma Bangsa. 
Tahap Pengembangan (Development) 

Setelah produk dikembangkan sesuai dengan perencanaan yang telah disusun, tahap 
berikutnya adalah melakukan penilaian validasi oleh ahli media dan ahli bahasa. Hasil 
validasi dari para ahli tersebut disajikan dalam tabel berikut, dengan menggunakan skala 
penilaian berkisar antara angka 1 hingga 5. 

Tabel 4. Lembar instrumen validasi ahli media. 
No Indikator 1 2 3 4 5 
1 Desain media dirancang menarik dan sesuai dengan karakteris-

tik anak usia 5-6 tahun 
     

2 Warna dan penampilan huruf dirancang agar mudah dikenali 
oleh anak-anak. 

     

3 Ukuran huruf cukup besar dan jelas      
4 Media tersebut dibuat menggunakan bahan yang aman diguna-      
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No Indikator 1 2 3 4 5 
kan serta memiliki daya tahan yang tinggi 

5 Media tidak memiliki bagian yang tajam atau kecil yang 
berbahaya bagi anak 

     

6 Media membantu anak mengenal huruf dengan lebih mudah      
7 Media meningkatkan keterlibatan aktif anak dalam belajar      
8 Media sesuai dengan perkembangan kognitif anak       
9 media mudah digunakan oleh anak usia 5-6 tahun      
10 Media meningkatkan minat belajar anak terhadap huruf      

Skor Total      
Persentase  

Kriteria  
 
Petunjuk penilaian validasi ahli media. 
Berikan penilaian terhadap masing-masing indikator menggunakan skala berikut ini: 

5 = Sangat Baik  
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Tidak Baik 
Berdasarkan hasil validasi dari ahli media, dari 10 butir pertanyaan terdapat 9 kategori 

dengan penilaian 5 (sangat baik) dan 1 kategori dengan penilaian 4 (baik). Persentase yang 
diperoleh mencapai 90%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa ahli media menilai 
media kotak alfabet ini termasuk dalam kategori “Sangat Valid” untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran dalam mengenal huruf alfabet bagi anak usia 5-6 tahun di TK Kusuma 
Bangsa. 

Berikut adalah hasil penilaian validasi yang diberikan oleh ahli bahasa terhadap 
produk yang telah dikembangkan: 

Tabel 5. Lembar instrumen validasi ahli bahasa 
No Indikator 1 2 3 4 5 
1 Penggunaan huruf dalam media sudah sesuai dengan 

kaidah bahasa indonesia 
     

2 Jenis huruf yang digunakan dalam media mudah dipahami 
oleh anak-anak berusia 5 hingga 6 tahun 

     

3 Tidak ada kesalahan ejaan dalam kata-kata yang di 
gunakan 

     

4 Instruksi dalam media mudah dipahami oleh siswa      
5 Kalimat dalam intruksi tidak membingungkan atau ambigu      
6 Penggunaan bahasa dalam petunjuk tidak terlalu panjang 

dan sesuai untuk anak 
     

7 Petunjuk dapat membantu anak memahami cara bermain 
dengan media kotak alfabet 

     

8 Media membantu anak mengenal dan membedakan huruf 
dengan baik 

     

9 Kata-kata yang digunakan permainan alfabet sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari anak 

     

10 Media membantu anak memahami hubungan antara huruf 
dan bunyi yang dihasilkan 

     

Skor Total      
Persentase  
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Kriteria Valid 
 
Petunjuk penilaian validasi ahli bahasa. 
Berikan penilaian terhadap masing-masing indikator menggunakan skala berikut ini: 

5 = Sangat Baik  
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Tidak Baik 
Berdasarkan hasil validasi dari ahli bahasa, diketahui bahwa dari 10 butir pertanyaan, 

terdapat 8 kategori dengan penilaian “5 (sangat baik)” dan 2 kategori dengan penilaian “4 
(baik)”. Persentase yang diperoleh mencapai 80%. Berdasarkan hal tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa ahli bahasa menyatakan media kotak alfabet memenuhi kriteria “valid” 
untuk digunakan sebagai media pembelajaran mengenal huruf alfabet bagi anak usia 5-6 
tahun di TK Kusuma Bangsa. 
Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi, telah dilakukan evaluasi terhadap tingkat keefektifan media 
pembelajaran kotak alfabet yang telah dikembangkan. Uji keefektifan tersebut dilaksanakan 
melalui uji lapangan yang melibatkan 10 siswa di TK Kusuma Bangsa. Tujuan dari uji 
efektivitas ini adalah untuk mengetahui sejauh mana produk yang dikembangkan mampu 
memenuhi kriteria Ketuntasan Kriteria Minimum (KKM) siswa. Data efektivitas media 
pembelajaran kotak alfabet dapat dianalisis melalui persentase peningkatan nilai siswa. 

Uji efektivitas dilakukan dengan metode pengujian ganda, yaitu tes awal (pretest) 
sebelum penggunaan media kotak alfabet dan tes akhir (posttest) setelah penggunaan media 
tersebut. Hasil dari tes awal dan tes akhir dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Pretest dan Posttest pada Uji Keefektifan Media Pembelajaran 
Kotak Alfabet. 

Nama Skor Pretest Skor Posttest 
Siswa 1 50 70 
Siswa 2 40 60 
Siswa 3 70 100 
Siswa 4 60 90 
Siswa 5 40 80 
Siswa 6 50 90 
Siswa 7 40 80 
Siswa 8 70 100 
Siswa 9 30 60 
Siswa 10 60 80 
Total Nilai 510 810 

Nilai Normalitas Gain 0,73 
Kriteria Tinggi 
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Gambar 3. Diagram Hasil Perbandingan N-GAIN 

 
Setelah dilakukan uji coba terhadap media pembelajaran kotak alfabet pada siswa TK 

Kusuma Bangsa, teridentifikasi adanya peningkatan nilai belajar, meskipun sebagian siswa 
masih berada di bawah ambang batas Ketuntasan Kriteria Minimum (KKM). Berdasarkan 
hasil pretest dan posttest yang diberikan kepada 10 siswa, terjadi peningkatan skor total dari 
510 menjadi 810 setelah penggunaan media kotak alfabet. Rata-rata skor siswa meningkat 
dari 51 menjadi 81. Nilai normalitas gain yang diperoleh sebesar 0,73 termasuk dalam 
kategori “tinggi”, yang mengindikasikan bahwa media kotak alfabet efektif dalam 
meningkatkan kemampuan siswa dalam mengenal huruf alfabet. Temuan ini menunjukkan 
bahwa penggunaan media kotak alfabet memberikan kontribusi yang signifikan terhadap 
peningkatan hasil belajar siswa TK Kusuma Bangsa dalam materi pengenalan huruf alfabet 
bagi anak usia 5–6 tahun. 
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Gambar 4. Foto kegiatan pengembangan media kotak alfabet 

 
Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap ini, dilakukan evaluasi data tahap kedua yang mencakup masukan dari ahli 
media dan ahli bahasa, serta analisis lembar observasi pretest dan posttest peserta didik yang 
dikumpulkan selama tahap implementasi. Evaluasi ini bertujuan untuk mengukur kemampuan 
anak dalam mengenal huruf alfabet. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 
kotak alfabet dinyatakan layak, efektif, dan mampu meningkatkan kemampuan mengenal 
huruf alfabet pada anak usia 5–6 tahun di TK Kusuma Bangsa. Penggunaan media ini 
mempermudah anak dalam mengenali huruf dari A hingga Z, karena media dirancang secara 
menarik dan mudah digunakan, sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar serta hasil 
belajar siswa secara signifikan. Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran kotak alfabet melalui model ADDIE berhasil meningkatkan kemampuan 
mengenal huruf pada anak usia 5–6 tahun.  

Pada tahap analisis, diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan sebelumnya 
kurang menarik dan tidak memberikan interaksi yang cukup, sehingga mengakibatkan 
rendahnya minat dan keterlibatan anak dalam kegiatan belajar. Temuan ini sejalan dengan 
pandangan Piaget yang menyatakan bahwa anak usia dini, khususnya pada tahap 
praoperasional (usia 2–7 tahun), belajar secara optimal melalui pengalaman langsung dan 
penggunaan media visual serta manipulatif (Saputra et al., 2023). 

Pada tahap desain, media pembelajaran dirancang dengan mempertimbangkan 
karakteristik perkembangan anak usia dini, seperti penggunaan huruf berukuran besar, warna 
yang mencolok, serta material yang aman dan mudah digunakan. Pendekatan ini sejalan 
dengan prinsip Montessori, yang menekankan pentingnya menciptakan lingkungan belajar 
yang menarik, aman, dan mendukung kebutuhan perkembangan anak secara optimal. 

Hasil validasi dari ahli media dan ahli bahasa menunjukkan bahwa media kotak 
alfabet tergolong dalam kategori “sangat valid” dan “valid”, dengan perolehan skor masing-
masing 90% dan 80%. Temuan ini mengindikasikan bahwa media tersebut tidak hanya 
menarik secara tampilan, tetapi juga telah sesuai dengan prinsip-prinsip pedagogis dan 
kebahasaan. Hal ini mendukung pandangan Bruner yang menekankan pentingnya penggunaan 
media pembelajaran untuk memperkuat kemampuan representasi simbolik dan bahasa pada 
anak (Handayani et al., 2020). 

Pada tahap implementasi, terjadi peningkatan skor rata-rata dari 51 pada pretest 
menjadi 81 pada posttest, dengan nilai gain sebesar 0,73 yang tergolong dalam kategori 
“tinggi”. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media kotak alfabet efektif dalam 
membantu anak meningkatkan kemampuan mengenal huruf. Temuan ini sejalan dengan teori 
Vygotsky tentang zona perkembangan proksimal, yang menyatakan bahwa anak dapat 
mencapai tingkat pemahaman yang lebih tinggi dengan dukungan media atau alat bantu yang 
tepat (Insani, 2024). 

Hasil pada tahap evaluasi menunjukkan bahwa media ini tidak hanya layak untuk 
digunakan, tetapi juga efektif dalam mendukung proses pembelajaran yang aktif dan 
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menyenangkan. Anak-anak terlibat secara langsung dalam aktivitas mengenal huruf melalui 
berbagai pengalaman multisensori, seperti menyentuh, menyusun, dan menghubungkan huruf 
dengan gambar. Kegiatan ini membantu memperkuat daya ingat dan pemahaman konsep 
huruf. Temuan ini sejalan dengan pendekatan pembelajaran aktif (active learning), yang 
menekankan bahwa partisipasi langsung dalam proses belajar dapat meningkatkan pencapaian 
belajar anak.  

Secara umum, hasil penelitian ini mendukung teori dan studi sebelumnya yang 
menekankan pentingnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif, konkret, dan 
menyenangkan dalam meningkatkan kemampuan literasi awal pada anak usia dini. Media 
yang dikembangkan juga terbukti secara empiris mampu meningkatkan hasil belajar, 
khususnya dalam kemampuan mengenal huruf. 

 
4. Kesimpulan dan Saran 

Pengembangan media pembelajaran kotak alfabet dalam penelitian ini dilakukan 
dengan mengadaptasi model Dick & Carey melalui serangkaian tahapan sistematis, yaitu ana-
lisis masalah, perancangan, validasi, pengembangan, hingga evaluasi, sehingga menghasilkan 
media yang terstruktur dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran anak usia dini. Berdasar-
kan hasil validasi para ahli, media ini dinyatakan sangat layak untuk digunakan, dengan per-
sentase penilaian dari ahli media mencapai 90% dan dari ahli bahasa sebesar 80%, yang me-
nunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek kelayakan baik dari segi tampilan, isi, mau-
pun kebahasaan. Selain itu, hasil uji efektivitas melalui kegiatan pretest dan posttest terhadap 
10 siswa TK Kusuma Bangsa menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada skor ra-
ta-rata, yaitu dari 51 sebelum penggunaan media menjadi 81 setelah penggunaan media, den-
gan nilai gain sebesar 0,73 yang termasuk dalam kategori tinggi. Temuan ini mengindikasikan 
bahwa penggunaan kotak alfabet tidak hanya menarik perhatian anak, tetapi juga mampu me-
ningkatkan kemampuan mereka dalam mengenal huruf secara lebih optimal dan menye-
nangkan. Oleh karena itu, disarankan agar guru dapat memanfaatkan kotak alfabet sebagai 
media interaktif yang inovatif dalam pembelajaran huruf di kelas, siswa diharapkan lebih aktif 
dan terlibat dalam penggunaannya agar proses belajar menjadi lebih efektif, peneliti selan-
jutnya dapat mengembangkan media ini ke aspek literasi lain seperti menyusun kata, memba-
ca, atau bahkan menulis sederhana, serta orang tua dapat memanfaatkannya di lingkungan 
rumah sebagai sarana pendukung pembelajaran sekaligus untuk mempererat interaksi dan 
komunikasi dengan anak dalam suasana belajar yang lebih kondusif dan menyenangkan. 

5. Konflik Kepentingan 

Seluruh penulis menegaskan bahwa tidak terdapat benturan kepentingan dalam 
penelitian ini.  
 
6. Kontribusi Penulis 

Semua penulis menyatakan bahwa naskah akhir dari artikel ini telah melalui proses 
pembacaan dan perolehan persetujuan bersama. Adapun rincian persentase kontribusi masing-
masing penulis dalam hal konseptualisasi, penyusunan, serta perbaikan naskah adalah sebagai 
berikut: N.J.V.P 40%, I.K 30%, N.K 30% 

 
7. Pernyataan Ketersediaan Data 

Dinyatakan oleh para penulis bahwa data yang memperkuat hasil penelitian ini akan 
diberikan oleh penulis pertama, N.J.V.P, selama permintaan yang wajar.  
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