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ABSTRAK 

Pembelajaran kemampuan mengenal huruf merupakan aktifitas untuk 

mengembangkan pengetahuan terhadap bentuk atau simbol, bunyi serta nama 

huruf. Pelaksanaan pembelajaran kemampuan mengenal huruf di sekolah 

diantaranya dilakukan melalui bermain, pengerjaan lembar kerja siswa dan 

bernyanyi. Pembelajaran kemampuan mengenal huruf memberikan manfaat untuk 

meningkatkan kemampuan Bahasa anak pra membaca serta memberikan motivasi 

belajar yang lebih baik kepada anak dalam kegiatan pembelajaran kemampuan 

mengenal huruf. Namun, pelaksanaan pembelajaran kemampuan mengenal huruf 

dilapangan masih mengalami beberapa hambatan, salah satunya keterbatasan media 

atau alat penunjang kegiatan pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran kemampuan mengenal huruf. Oleh karena itu, penelitian ini 

dilakukan dengan tujuan untuk mendeskripsikan rancangan, kelayakan serta 

implementasi alat permainan edukatif papan aktivitas sebagai stimulus kemampuan 

mengenal huruf anak usia dini. Metode penelitian yang digunakan adalah mix 

methode dengan model ADDIE. Data penelitian diperoleh dengan menggunakan 

wawancara, observasi, studi dokumentasi, expert judgement. Berdasarkan hasil uji 

coba, alat permainan edukatif papan aktivitas dapat digunakan untuk kegiatan 

pembelajaran kemampuan mengenal huruf. Alat permainan edukatif papan aktivitas 

membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar kemampuan mengenal huruf serta 

membantu siswa lebih teratur dalam melakukan kegiatan belajar. Produk yang 

dihasilkan dari penelitian ini adalah alat permainan edukatif papan aktivitas yang 

digunakan dalam pembelajaran kemampuan mengenal huruf. Selain itu produk 

dilengkapi dengan buku petunjuk penggunaan agar lebih memudahkan saat hendak 

menggunakannya. 

 

Kata kunci : Media, APE, Kemampuan mengenal huruf, Pendidikan Anak Usia 

Dini, ADDIE. 
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ABSTRACT 

Learning the ability to recognize letters is an activity to develop knowledge 

of shapes or symbols, sounds and names of letters. The implementation of learning 

the ability to recognize letters in schools is carried out through playing, working 

on student worksheets and singing. Learning the ability to recognize letters 

provides benefits for improving the language skills of pre-reading children and 

provides better learning motivation for children in learning activities of 

recognizing letters. However, the implementation of learning to recognize letters in 

the field is still experiencing several obstacles, one of which is the limitations of 

media or supporting tools for learning activities used in learning activities of 

recognizing letters. Therefore, this study was conducted with the aim of describing 

the design, feasibility and implementation of an activity board educational game 

tool as a stimulus for early childhood letter recognition skills. The research method 

used is the mix method with the ADDIE model. The research data were obtained by 

using interviews, observation, documentation studies, and expert judgment. Based 

on the results of the trial, the activity board educational game tool can be used for 

learning activities of recognizing letters. The activity board educational game tool 

makes students more motivated to learn the ability to recognize letters and helps 

students to be more organized in carrying out learning activities. The product 

resulting from this research is an activity board educational game tool used in 

learning the ability to recognize letters. In addition, the product is equipped with a 

user manual to make it easier when you want to use it.  

 

Keywords : Media, APE, Ability to recognize letters, Early Childhood Education, 

ADDIE. 
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