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This study focuses on improving the ability to recognize letters in children aged 4–5 
years through a play method with digital letter cards at the Tunas Harapan 
Kindergarten. The background of this study is the low ability of children to recognize 
the shape and sound of letters due to monotonous and uninteresting learning. The 
purpose of this study is to improve children's early literacy skills through a fun play 
approach and help teachers create active, creative, and innovative learning. This study 
uses the Classroom Action Research (CAR) method of the Kemmis and McTaggart 
model which was conducted in two cycles. The research subjects consisted of 14 
children in group B. Data were collected through observation and documentation, then 
analyzed qualitatively and quantitatively with descriptive statistics. The results 
showed a significant increase in children's letter recognition skills from an average of 
64% in cycle I to 81% in cycle II. Children became more enthusiastic, focused, and able 
to remember and associate letters with objects around them. Digital letter cards media 
have proven effective in stimulating children's early literacy skills in a fun and 
interactive way. This study contributes to providing innovative alternatives for PAUD 
teachers in developing technology-based literacy learning that is appropriate to the 
characteristics of early childhood. 
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Penelitian ini berfokus pada peningkatan kemampuan mengenal huruf pada anak usia 
4–5 tahun melalui metode bermain dengan media kartu huruf digital di KB Tunas 
Harapan. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya kemampuan anak dalam 
mengenal bentuk dan bunyi huruf akibat pembelajaran yang monoton dan kurang 
menarik. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan literasi awal 
anak melalui pendekatan bermain yang menyenangkan serta membantu guru 
menciptakan pembelajaran yang aktif, kreatif, dan inovatif. Penelitian ini menggunakan 
metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart yang 
dilakukan dalam dua siklus. Subjek penelitian terdiri atas 14 anak kelompok B. Data 
dikumpulkan melalui observasi dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara kualitatif 
dan kuantitatif dengan statistik deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan 
signifikan pada kemampuan mengenal huruf anak dari rata-rata 64% pada siklus I 
menjadi 81% pada siklus II. Anak menjadi lebih antusias, fokus, dan mampu mengingat 
serta mengaitkan huruf dengan benda di sekitarnya. Media kartu huruf digital terbukti 
efektif dalam menstimulasi kemampuan literasi awal anak dengan cara yang 
menyenangkan dan interaktif. Penelitian ini berkontribusi dalam memberikan 
alternatif inovatif bagi guru PAUD dalam mengembangkan pembelajaran literasi yang 
berbasis teknologi dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. 

I. PENDAHULUAN 
kemampuan mengenal huruf merupakan 

dasar literasi yang penting Dalam tahapan 
perkembangan kognitif anak usia dini (3-6 
tahun). Yang mana kemampuan ini menentukan 
untuk kesiapan anak-anak untuk jenjang 
pendidikan selanjutnya. Namun, menjadi 
tantangan yang sering dihadapi oleh pendidik, 
mengingat sifat belajar anak usia dini yang lebih 
suka bermain dan mengeksplorasi. Pembelajaran 
yang membosankan, terutama mengenal simbol 
huruf, sering kali tidak memicu minat dan 

keinginan dalam diri anak. Akibatnya, siswa 
mengalami kesulitan dalam membedakan bentuk 
dan bunyi huruf, yang berdampak pada 
lambannya proses literasi dini (E. Sari et al., 
2025). Ketika pembelajaran terdapat anak yang  
kesulitan  dalam mengenal dan menyebutkan 
kembali simbol huruf yang diperlihatkan  guru,  
dengan kata lain anak kesulitan dalam mengingat  
huruf yang telah diajarkan (Fazriah, SN, 
Darmiyanti, A., & Riana, 2021).  

Hasil observasi awal di KB Tunas Harapan 
menunjukkan bahwa banyak anak masih belum 
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bisa membaca huruf dengan benar. Karena 
proses pembelajaran mengenal huruf masih 
kurang menyenangkan serta monoton dan belum 
dikemas dengan bentuk permainan. Media yang 
lama tersebut, masih menggunakan lembar kerja 
dan cara melakukan sesuai dengan perintah dari 
lembar kerja yang kemudian anak diajak untuk 
mengucapkan satu per satu huruf yang ada pada 
kalimat (R. Rahmawati et al., 2025). Motivasi 
belajar yang rendah membuat mereka enggan 
mengulang kembali latihan mengenal huruf di 
rumah (Purwanta, 2025). Selain itu, guru atau 
orang tua juga berhadapan dengan berbagai 
masalah sulitnya dalam mengenalkan huruf, 
salah satunya kesulitan memilih media yang 
tepat untuk menstimulasi perkembangan 
keaksaraan awal anak (Upaya et al., 2023). 

Untuk mengatasi permasalahan ini, Pada 
pembelajaran anak usia dini harus memper-
hatikan kebutuhan dan tingkat kenyamanan 
anak, karena pada saat itulah anak masih dalam 
fase praoperasional (J. K. Sari & Aulina, 2024). 
Penelitian ini menawarkan sebuah metode 
berbasis media kartu huruf digital sebagai 
pendekatan pengajaran inovatif yang selaras 
dengan karakteristik perkembangan anak usia 
dini. Media pembelajaran berupa kartu huruf  
dapat menjadi alternatif yang efektif karena 
bersifat visual, mudah digunakan, dan dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
belajar (Rizki et al., 2025). Dan juga di buat 
semenarik mungkin dengan demikian media 
kartu huruf digital yang menarik di harapkan 
anak-anak dapat meningkatkan kemampuan 
mengenal huruf secara optimal dan juga 
menyenangkan. 

Media kartu huruf digital memberikan 
pengalaman belajar yang jauh lebih menarik di 
bandingkan dengan kartu huruf yang lama. 
Dengan tampilan yang menarik, siswa lebih 
cenderung merasa terlibat dalam pelajaran dan 
bersemangat untuk berinteraksi dengan media 
tersebut (Wahidah & Suyatno, 2025) . Media 
kartu huruf digital menyajikan gambar yang 
dilengkapi dengan kata, yang dapat memperkuat 
ingatan anak dan menarik minat anak dalam 
kegiatan mengenal huruf. Dengan kartu huruf 
dapat membuat siswa menjadi terbantu dalam 
proses pembelajaran, disertai permainan dan 
gambar kartu huruf  ini  mampu  membuat  siswa  
menjadi  lebih  fokus  dalam  pembelajaran 
(Walidah & Sukartono, 2024). Dan anak dapat 
memahami huruf dari gambar tersebut. untuk 
penelitian ini, media huruf dapat berfungsi 
sebagai alat pengajaran yang sangat efektif dalam 
meningkatkan motivasi belajar anak-anak , 

mempermudah anak dalam mengenal huruf , dan 
meningkatkan keterampilan kognitif  dan bahasa 
mereka melalui permainan yang menarik dan 
menghibur. Media kartu huruf digital juga 
membantu guru menciptakan strategi dalam 
pembelajaran yang aktif, kreatif, dan inovatif 
sehingga anak dapat belajar bentuk, bunyi, dan 
urutan huruf dengan lebih cepat. 

Penggunaan media pembelajaran kartu huruf 
memiliki pengaruh signifikan perkembangan 
anak usia dini dalam pembelajaran (Alhamid et 
al., 2024). Menggunakan media kartu huruf, anak 
dapat lebih mudah untuk mengenal huruf yang 
merupakan kemampuan kognitif secara 
langsung, karena anak langsung melihat 
(Rosiana, 2024). Permainan kartu huruf juga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar anak 
secara aktif dan penuh percaya diri (Patty et al., 
2022). Media ini dinilai efektif mengatasi 
permasalahan di atas karena tidak hanya 
memperlancar proses komunikasi, namun juga 
mendorong anak untuk menyikapi secara positif 
segala pesan yang disampaikan selama proses 
pembelajaran (E. Rahmawati, 2025). Dan 
terciptanya intervensi pendidikan baru yang 
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan 
pengenalan huruf anak-anak di sekolah (Anggita 
et al., 2023). Jadi,terbukti bahwa penggunaan 
media huruf digital dapat menciptakan 
lingkungan belajar yang menarik. 

Tujuan dari penelitian ini untuk 
meningkatkan kemampuan anak tentang huruf 
melalui penggunaan media kartu huruf digital 
yang menyenangkan dan juga memberikan solusi 
alternatif terhadap permasalahan di kelas yang 
monoton dan kurang menarik bagi anak - anak. 
Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk 
membantu guru dalam mengembangkan metode 
pengajaran yang aktif, kreatif, dan inovatif 
sehingga dapat meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. 
Oleh karena itu, media kartu digital tidak hanya 
meningkatkan keterampilan literasi anak usia 
dini tetapi juga mendorong perkembangan 
bahasa dan kognitif mereka dengan cara menye-
luruh, sejalan dengan kebutuhan dan zaman 
mereka. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan 
McTaggart yang menekankan empat tahap utama 
yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan 
refleksi yang dilakukan dalam berbagai langkah. 
Hal ini dikarenakan praktis dan memungkinkan 
peneliti serta guru untuk bekerja sama dalam 
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meningkatkan proses pembelajaran sehingga 
mampu meningkatkan pemahaman anak 
terhadap huruf melalui pemanfaatan media huruf 
digital. Penelitian ini dilaksanakan di KB Tunas 
Harapan dengan jumlah subjek penelitian 14 
anak kelompok B yang berusia 4-5 tahun. Metode 
pengumpulan data yang peneliti gunakan yaitu 
sebagai sebagai berikut: 1) Observasi,merupakan 
suatu metode pengumpulan data melalui 
pengamatan, 2) Dokumentasi,merupakan suatu 
metode pengumpulan data yang melibatkan 
pengumpulan berbagai jenis bukti dari kegiatan 
penelitian seperti foto dan video. 

Kegiatan ini di rancang dengan dua siklus, 
setiap siklus terdiri dari tahap perencanaan, 
tindakan, observasi dan refleksi. Studi tindakan 
kelas ini menggunakan analisis kuantitatif dan 
kualitatif. data dari analisis kuantitatif meng-
gunakan statistik deskriptif untuk memahami 
peningkatan keterampilan yang berhubungan 
dengan huruf, sedangkan data kualitatif dari 
observasi dianalisis secara tematis deskriptif 
memahami proses dan faktor- faktor yang 
mempengaruhi hasil. Rumus yang digunakan 
untuk data kuantitatif dalam penelitian PTK 
menurut sugiyono dalam (Rizkiyah, 2022). 

sebagai berikut:  dengan 

keterangan, P = Angka Persentase F = Frekuensi 
yang sedang di cari persentasinya N = Jumlah 
responden dikali skor tertinggi dikali jumlah 
soal. Dan observasi penilaian yang digunakan 
untuk hasil perkembangan anak adalah belum 
berkembang (BB), mulai berkembang (MB), 
berkembang sesuai  harapan (BSH), berkembang 
sangat baik (BSB). 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
penelitian ini dilakukan dalam dua siklus 

dengan tujuan untuk meningkatkan 
pengetahuan huruf anak usia dini melalui 
pemanfaatan media huruf digital. Setiap siklus 
meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, 
tindakan, observasi, dan refleksi. Pada siklus 1 
di awali dengan perencanaan Guru 
menyiapkan media pembelajaran kartu huruf 
digital. Setelah selesai tahap perencanaan, 
langkah berikutnya adalah tahap tindakan, di 
mana guru dan peneliti mulai melaksanakan 
rancangan pembelajaran yang telah disusun 
sebelumnya. Dalam kegiatan awal Guru meng-
ajak Anak duduk melingkar dan mengajak 
anak untuk berdo’a  dan menyanyikan lagu 
alfabet untuk merangsang minat dan 
meningkatkan semangat belajar. Setelah itu, 
guru menunjukkan satu kartu huruf digital 

dan menyebutkan nama huruf tersebut dan 
gambar yang tertera di layar tersebut. Pada 
tahap ini, Guru menjelaskan cara memainkan 
kartu huruf digital seperti mengenali huruf 
dengan gambarnya serta menyebutkan bunyi 
huruf dengan benar dengan bahasa yang 
sederhana dan mudah dipahami agar mereka 
dapat mengikuti kegiatan dengan penuh 
semangat. Setelah  guru  memastikan  semua 
peserta  didik  mengerti dilanjutkan kegiatan 
inti. Guru memperlihatkan huruf secara acak, 
kartu yang tampil menampilkan huruf B lalu 
menanyakan kepada perserta didik, lalu anak-
anak mengamati huruf tersebut lalu 
menjawab huruf serta menjawab gambar yang 
ada di kartu tersebut.Guru terus-menerus 
mendorong anak-anak untuk berpartisipasi 
dengan menunjuk dan menyebutkan benda -
benda lain yang diperkenalkan dalam huruf B, 
seperti Boneka, Bebek,  Bus. Suasana kelas 
sangat interaktif dan sangat hidup. setiap 
jawaban anak di berikan umpan balik positif 
dalam bentuk dorongan, tepukan tangan  dan 
senyuman untuk membantu mereka menjadi 
lebih termotivasi untuk belajar. Setelah 
menyelesaikan beberapa huruf (seperti huruf 
A , B , dan C ) guru memerintahkan anak untuk 
mengulangi huruf - huruf yang telah dibahas 
dengan cara yang sama agar anak dapat 
melihat apa yang telah dipelajarinya. Dalam 
kegiatan penutup guru mengajak anak 
mengulang huruf-huruf yang telah di pelajari 
hari ini kemudian menutup kegiatan dengan 
doa. Selanjutnya guru melakukan observasi, 
dari permainan kartu huruf digital dan dari 
hasil anak-anak mampu menyebutkan huruf 
dengan benar. guru mengobservasi dan 
mengevaluasi  perkembangan  anak terhadap 
meningkatkan kemampuan mengenal huruf. 
Adapun indikator yang digunakan oleh 
peneliti adalah  
1. Mengenal bentuk huruf 
2. Mengaitkan huruf dengan kata/benda 
3. Mengingat dan menyebutkan huruf 

Penilaian  yang  digunakan  adalah empat 
kategori yang digunakan untuk capaian  
perkembangan  anak  yaitu (BB), (MB), (BSH), 
dan (BSB). 

 
Tabel 1. Hasil Penelitian Siklus I 

No Indikator 
Penilaian Persentase 

BB MB BSH BSB BB MB BSH BSB 

1 
Mengenal 

bentuk huruf 
3 2 6 3 21% 14% 43% 21% 

2 
Mengaitkan 

huruf dengan 
kata/benda 

4 1 6 3 29% 7% 43% 21% 
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3 

Mengingat 
dan 

menyebutkan 
huruf 

3 2 7 2 21% 14% 50% 14% 

 Rata-rata - - - - 24% 12% 45% 19% 

 
Pada gambar siklus 1 di atas menunjukkan 

hasil kemampuan mengenal bentuk huruf 
anak 3 anak BB, 2 anak MB, 6 anak BSH, 3 
anak BSB. Anak mampu mengaitkan huruf 4 
anak BB, 1 anak MB, 6 anak BSH, 3 anak BSB. 
Anak mampu mengingat dan menyebutkan 
huruf 3 anak BB, 2 anak MB, 7 anak BSH, 2 
anak BSB. 

Dari hasil siklus 1 kemampuan anak untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal huruf 
dengan media kartu huruf digital, anak belum 
berkembang mencapai rata-rata 24%, anak 
mulai berkembang mencapai rata-rata 12%, 
anak berkembang sesuai harapan mencapai 
rata-rata 45%, anak berkembang sangat baik 
mencapai rata-rata 19%. 

Berdasarkan data tersebut , sebagian besar 
anak menunjukkan kemampuan baik dalam 
mengenal, mengingat dan mengungcapkan 
huruf melalui huruf kartu digital. Persentase 
tertinggi berada pada kategori BSH 46 %, hal 
ini menunjukkan bahwa sebagian besar anak 
sudah mampu memahami huruf dengan 
cukup sesuai dengan tahap perkembangan-
nya. masih ada sekitar 24% anak dalam 
kategori BB dan 12% dalam kategori MB, yang 
menunjukkan bahwa masih diperlukan 
perbaikan dan variasi dalam kegiatan untuk 
memastikan setiap anak mencapai tingkat 
perkembangan yang optimal. Kondisi tersebut 
disebabkan sejumlah faktor antara lain karena 
sebagian besar anak masih memerlukan 
waktu untuk menyesuaikan diri dengan media 
kartu huruf digital, serta tingkat fokus dan 
tingkat kemampuan memahami berbagai 
simbol huruf yang berbeda-beda. Anak yang 
masuk dalam kategori BSB (19 %) telah 
menunjukkan kemampuan untuk memahami 
huruf, menjelaskannya menggunakan kata-
kata seperti benda secara mandiri tanpa 
bantuan dari guru. 

Secara keseluruhan hasil siklus I menun-
jukkan bahwa penggunaan metode berbasis 
media kartu huruf digital sudah memberikan 
dampak positif terhadap peningkatan 
kemampuan mengenal huruf anak, meskipun 
belum mencapai target ketuntasan 80 %. Hasil 
ini dapat dijadikan landasan untuk 
melanjutkan tindakan pada siklus II dengan 
memperbaiki strategi pembelajaran yang 
efektif, dan memberikan pendampingan yang 

lebih intensif agar anak lebih terlibat dan 
lebih memperhatikan kegiatan bermain 
sambil belajar.  

Setelah dilakukan siklus I, peneliti dan guru 
menyusun rencana perbaikan pada siklus ke 
II. Pada tahap ini guru menggunakan metode 
mengajar yang lebih variatif, seperti 
menghubungkan huruf dengan gambar dan 
membalikkan kartu huruf untuk menemukan 
gambar yang di mulai dengan huruf tertentu. 
Selain itu, guru memberikan bimbingan 
individu kepada anak pada tahap I yang masih 
berada dalam kategori BB (Belum 
Berkembang) dan MB (Mulai Berkembang). 
Pelaksanaan siklus II dilakukan sebanyak satu 
kali. Anak-anak tampak lebih aktif, antusias 
dan menunjukkan peningkatan fokus selama 
kegiatan berlangsung. Media kartu huruf 
digunakan tidak hanya untuk mengenal 
bentuk huruf tetapi juga untuk menghubung-
kan dengan kata dan bentuk di sekitarnya, 
sehingga membuat pembelajaran lebih nyata 
dan bermakna. 

 
Tabel 2. Hasil Penelitian Siklus II 

 

No Indikator 
Penilaian Persentase 

BB MB BSH BSB BB MB BSH BSB 

1 
Mengenal 

bentuk huruf 
0 2 7 5 0% 14% 50% 36% 

2 
Mengaitkan 

huruf dengan 
kata/benda 

1 2 8 3 7% 14% 57% 21% 

3 

Mengingat 
dan 

menyebutkan 
huruf 

1 2 7 4 7% 14% 50% 29% 

 Rata-rata - - - - 5% 14% 52% 29% 

 
Hasil siklus II menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam kemampuan anak 
dibandingkan dengan siklus I. Persentase 
anak dalam kategori Belum Berkembang (BB) 
menurun menjadi 5%, kategori Mulai 
Berkembang (MB) mencapai 14 %, kategori 
Berkembang Sesuai Harapan (BSH) meningkat 
menjadi 52%, dan kategori Berkembang 
Sangat Baik ( BSB ) meningkat menjadi 29%. 

Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar 
anak-anak mampu memahami huruf dengan 
benar, mengingat bentuk dan bunyinya, serta 
menghubungkan dengan kata dan benda. 
Anak-anak terlihat lebih percaya diri ketika 
diminta menyebutkan huruf secara mandiri di 
depan teman-temannya. Guru juga 
menyebutkan bahwa anak-anak lebih mudah 
dibimbing dan mereka memiliki minat yang 
lebih tinggi dalam kegiatan belajar melalui 
permainan. 
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Dengan demikian hasilnya bisa disimpul-
kan bahwa salah satu metode efektif untuk 
mengajarkan huruf kepada anak adalah 
dengan menggunakan media yang menarik. 
Dengan tercapainya rata-rata kemampuan 
anak pada siklus II sebesar 81 % pada 
kategori BSH dan BSB maka indikator keber-
hasilan pembelajaran telah tercapai maka 
penelitian berakhir di siklus II. 

 

 

 

Gambar 1. Kegiatan pembelajaran mengenal 
huruf dengan media kartu huruf digital 

 
Gambar di atas menggambarkan kegiatan 

edukasi yang bertujuan untuk meningkatkan 
kemampuan mengenal huruf pada anak usia 
4-5 tahun melalui penggunaan media kartu 
huruf digital. Sebelum kegiatan dimulai, guru 
menjelaskan tujuan dan cara penggunaan 
perangkat dan kartu huruf digital yang akan 
digunakan. Selama proses pembelajaran anak 
- anak diberi kesempatan untuk bertanya jika 
ada hal yang tidak mereka pahami, dan guru 
dengan sabar memberikan penjelasan dan 
contoh permainan yang benar. Anak-anak 
sangat antusias dan aktif saat mengikuti 
kegiatan, berusaha mengenali dan antusias 
menyebutkan huruf -huruf yang muncul di 
layar melalui permainan interaktif tersebut. 
Suasana belajar menjadi menyenangkan, 
penuh semangat, dan mendukung terciptanya 
pengalaman belajar yang bermakna bagi 
perkembangan literasi awal mereka. 

 
 

B. Pembahasan 
Penelitian yang dilakukan melalui dua 

siklus yaitu siklus I dan siklus II yang 
menunjukkan adanya peningkatan 
kemampuan pemahaman huruf anak setelah 

menggunakan metode berbasis media huruf 
digital. Hasil observasi pada siklus I 
menunjukkan bahwa kemampuan anak dalam 
memahami huruf masih rendah. Berdasarkan 
data pada pra sikus mencapai rata-rata 35%, 
untuk siklus I mencapai rata-rata 64%, dan 
meningkat pada siklus II mencapai rata-rata 
81% sehingga  penelitian  ini dikatakan 
berhasil. 

 

 

Gambar 2. Perbandingan Pra Siklus, Siklus I, 
Siklus II 

 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada 

tahap I mayoritas anak masih kesulitan dalam 
mengenal huruf, mencocokkan huruf dengan 
gambar. Beberapa anak juga terlihat kurang 
fokus. Oleh karena itu , para peneliti 
melakukan analisis untuk meningkatkan 
proses pembelajaran pada siklus II dengan 
meningkatkan variasi permainan dan 
meningkatkan keterlibatan anak selama 
pembelajaran. Setelah dilakukan perbaikan 
dari siklus II, hasil penelitian menunjukkan 
adanya peningkatan yang signifikan dalam 
kemampuan anak dalam memahami huruf. 
Penggunaan media huruf digital dalam 
pengajaran anak usia dini terbukti sangat 
efektif dalam meningkatkan kemampuan anak 
dalam mengenal huruf. Dengan metode 
bermain, anak-anak tidak hanya belajar 
tentang bentuk dan suara melalui visual tetapi 
juga berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran yang menarik dan tidak 
membosankan.  

Dalam penelitian ini, penggunaan media 
huruf digital di pilih karena mampu menarik 
perhatian, dimana anak-anak sudah terbiasa 
berinteraksi dengan teknologi. Penggunaan 
media digital juga membantu pengembangan 
keterampilan teknologi anak sejak dini, 
keterampilan yang sangat diperlukan di era 
digital saat ini (Ngatmin Abbas et al., 2025). 
media digital yang disesuaikan dengan anak 
PAUD dapat membantu mereka belajar 
mandiri dengan cara yang mudah. Sejalan 
dengan penelitian (Huda et al., 2024) melalui 
perantara media, proses pembelajaran dapat 
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menjadi menarik dan membuat siswa semakin 
antusias dalam berpartisipasi. Dibuktikan 
berdasarkan  dari hasil penelitian  pada  siklus 
I mencapai rata-rata  64%  dan  meningkat  
dalam siklus  II  mencapai  rata-rata  
81%.Dengan   penggunaan media kartu huruf 
digital mampu memotivasi kemampuan 
menggunakan  perangkat  digital  dan mampu  
menerima  informasi  dengan baik  serta  
mampu  memahami  abjad dan  kosa  kata  
baru.  

melalui media kartu huruf digital tidak 
hanya meningkatkan kemampuan awal anak 
usia dini tetapi juga mengajarkan mereka cara 
memecahkan masalah dan berpikir kritis. 
Anak berusaha mencari huruf  dengan gambar 
atau suara yang ditampilkan. Alat permainan 
edukatif dengan memanfaatkan kartu 
bergambar memudahkan anak memahami apa 
yang disampaikan oleh guru dan dapat 
mencegah keliaran imajinasi anak (Mustika, 
2022). Media kartu kata bergambar 
memberikan dukungan visual yang 
memperjelas hubungan antara huruf dan kata, 
sehingga anak lebih mudah memahami dan 
mengingat bentuk serta bunyi huruf (Tk & 
Vita, 2025).  Selain itu, penggunaan media 
yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran akan membantu guru dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran 
(Ismawati et al., 2021). 

Dengan demikian, Media pembelajaran 
bermanfaat untuk memudahkan anak untuk 
belajar memahami pembelajaran yang sulit 
atau menyederhanakan sesuatu yang begitu 
kompleks (Hutasuhut et al., 2024). 
Penggunaan metode bermain melalui media 
kartu huruf digital memberikan kontribusi 
nyata terhadap peningkatan pengetahuan 
huruf anak. pembelajaran ini tidak hanya 
berfokus pada hasil akademis tetapi juga pada 
proses pembelajaran yang menarik, 
kolaboratif, dan sejalan dengan karakteristik 
anak. Melalui media ini , anak tidak hanya 
belajar tentang huruf tetapi juga belajar 
berfikir, berinteraksi, dan menyesuaikan diri 
dengan teknologi secara positif.  
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan metode bermain melalui media 
kartu huruf digital dapat meningkatkan 
kemampuan anak dalam mengenal huruf. di 
buktikan berdasarkan hasil penelitian dari 

siklus I mencapai rata-rata 64%, siklus II 
mencapai rata-rata 81%. Peningkatan ini 
tercapai karena media kartu huruf digital 
dapat membantu anak -anak tentang bentuk 
huruf, bunyi dengan cara yang menyenang-
kan. Bermain permainan dengan kartu huruf 
digital tidak hanya membuat anak-anak 
senang tetapi juga meningkatkan motivasi 
mereka untuk belajar, meningkatkan fokus 
dan konsentrasi mereka. Selain itu, permainan 
kartu huruf gitital menawarkan pengalaman 
belajar interaktif yang tidak membosankan. 
Anak-anak dapat belajar sambil bermain, 
mengenali huruf dan mengaitkannya dengan 
benda yang relevan. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa metode penggunaan 
media kartu huruf digital untuk meningkatkan 
kemampuan mengenal huruf pada anak 
sangat efektif. Media ini tidak hanya 
mendukung pembelajaran literasi awal, tetapi 
juga menumbuhkan suasana belajar yang 
aktif, kreatif, dan menarik yang selaras 
dengan karakteristik perkembangan anak usia 
dini. 

 
B. Saran 

Pembahasan terkait penelitian ini masih 
sangat terbatas dan membutuhkan banyak 
masukan, saran untuk penulis selanjutnya 
adalah mengkaji lebih dalam dan secara 
komprehensif tentang Meningkatkan 
Kemampuan Mengenal Huruf pada Anak Usia 
4-5 melalui Metode Bermain dengan Media 
Kartu Huruf Digital di KB Tunas Harapan. 
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