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ABSTRAK 

Disleksia merupakan suatu kelainan berupa kesulitan membaca, menulis, mengeja yang berdampak 

anak tidak bisa membaca dan berbicara. Guru bisa menstimulus pemikiran anak tertarik belajar 

membaca menggunakan teknik pembelajaran yang menarik contohnya permainan puzzle alphabeth 

dan kartu huruf. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan puzzle alphabeth dan 

kartu huruf untuk menurunkan disleksia. Desain penelitian quasi eksperiment dengan pendekatan one-

group pretest-posttest design, yaitu pengukuran observasi sebelum dan sesudah di berikan permainan 

puzzle alphabeth dan kartu huruf selama 3 bulan setiap 7 hari. Subjek penelitian adalah seluruh siswa 

balita sebanyak 66 orang. Variabel dependent puzzle alphabet dan kartu huruf dan variable 

independent yaitu penurunan disleksia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi penurunan 

disleksia pada balita menggunakan permainan puzzle alphabeth (70% menjadi 13%) dan permainan 

kartu huruf (67% menjadi 16%). Hasil uji statistik Paired T test didapatkan nilai Sig 2 tailed 0,000 (p 

< 0,05) artinya ada pengaruh permainan puzzle alphabet dan kartu huruf terhadap penurunan 

disleksia. Kesimpulan ada pengaruh permainan puzzle alphabeth dan kartu huruf terhadap penurunan 

disleksia pada anak balita. 

 

Kata Kunci: Puzzle Alphabeth, Kartu Huruf, Pengenalan Huruf  

 

ABSTRACT 
Dyslexia is a disorder in the form of difficulty reading, writing, spelling which results in children not 

being able to read and speak. Teachers can stimulate children's thinking interested in learning to read 

using interesting learning techniques such as alphabet puzzle games and letter cards. This study aims 

to determine the effect of alphabet puzzle games and letter cards to reduce dyslexia. The research 

design is quasi-experimental with a one-group pretest-posttest design approach, namely measurement 

of observations before and after being given an alphabet puzzle game and letter cards for 3 months 

every 7 days. The research subjects were all students under five as many as 66 people. The dependent 

variable is alphabet puzzle and letter cards and the independent variable is the decrease in dyslexia. 

The results showed that there was a decrease in dyslexia in toddlers using alphabeth puzzle games 

(70% to 13%) and letter card games (67% to 16%). The results of the Paired T test statistical test 

obtained a Sig 2 tailed value of 0.000 (p < 0.05) meaning that there was an influence of alphabet 

puzzle games and letter cards on the decrease in dyslexia. The conclusion is that there is an effect of 

alphabet puzzle games and letter cards on the reduction of dyslexia in children under five. 
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PENDAHULUAN 

Jumlah penduduk Indonesia 40% dari total 

populasi terdiri atas anak dan remaja 

berusia 0-16 tahun dan 13,5% anak balita 

merupakan kelompok usia berisiko tinggi 

mengalami gangguan perkembangan. 

Berdasarkan data Ikatan Dokter Anak 

Indonesia perkirakan 5-10% anak 

mengalami keterlambatan perkembangan 

dan sekitar 1-3% balita mengalami 

keterlambatan perkembangan umum, 

namun angka kejadian keterlambatan 

perkembangan di Indonesia sampai saat ini 

belum ada data pasti, karena penelitian 

tentang hal ini belum banyak dilaporkan. 

(Setyaningsih Tunggul Sri Agus dan 

Wahyuni 2018) 

Menurut Biro Pusat Statistik Indonesia 

(2010) anak-anak diusia 5-7 tahun 

berjumlah sekitar 24 juta. Usia 5 dan 7 

tahun ini menjadi perhatian tersendiri 

karena di usia inilah anak-anak pertama 

kali dikenalkan dengan kemahiran 

membaca. Disleksia ini dikatakan sulit 

untuk bisa disembuhkan, tetapi dapat 

membaik seiring perkembangan anak. 

(Aryani and Fauziah 2020) Menurut data 

dinas Kesehatan 2020 di Provinsi 

Gorontalo balita umur 48-60 bulan yang 

telah melakukan stimulasi deteksi dini 

mencapai 74.842. Data Badan 

Pengembangan Anak Usia Dini Provinsi 

Gorontalo Perkembangan siswa Taman 

Kanak-kanak yang berada di Kabupaten 

Bone Bolango hanya 78%. Berdasarkan 

Instrumen Peniliaian Standar Tingkat 

Pencapaian Perkembangan TK yang 

memiliki bobot nilai 0 salah satunya TK 

Az-Zahra Taam dengan jumlah siswa 

berjumlah 66 orang. Dari 66 siswa hanya 

34% atau hanya 11 anak sudah mengenal 

alphabeth. Metode pembelajaran yang 

digunakan yaitu Guru mengajarkan 

alphabeth dengan cara dijelaskan dipapan 

tulis. Sedangkan TK yang memiliki bobot 

nilai 4 yang berada di Kabupaten Bone 

Bolango salah satunya TK Flamboyan 

70% mengenal alphabeth. 

Pendidikan anak pada usia Prasekolah 

merupakan suatu upaya pembelajaran yang 

ditujukan bagi anak sejak usia 0-6 tahun 

yang dilakukan untuk pemberian 

pendidikan agar dapat membantu 

pertumbuhan dan perkembangan fisik dan 

mental agar anak memiliki kesiapan dalam 

memasuki pendidikan lebih lanjut. 

Pendidikan anak pada usia Prasekolah 

dapat melatih mereka berinteraksi dan 

bersosialisasi dengan orang (Sumantri, 

Sudana, and Yoni Adnyana P 2017) 

Pada anak Pra Sekolah diawali dengan 

lembaga pendidikan dasar yaitu Taman 

Kanak-kanak. Taman kanak-kanak adalah 

lembaga pendidikan Pra Sekolah sebelum 

masuk Sekolah Dasar yang melibatkan 

anak didiknya berkisar usia 4-6 tahun. 

Untuk mencipatkan situasi menyenangkan 

dalam kelas Guru Tk dapat melakukan 
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pembelajaran menyenangkan dengan 

teknik bermain. (Humaidi et al. 2021) 

Anak-anak dengan Kecerdasan Visual 

yaitu anak-anak yang suka menggambar, 

melakukan permainan bongkar pasang, 

menari dengan mengikuti irama lagu.  

Untuk menarik perhatian anak-anak 

permainan puzzle dapat membantu melatih 

kemampuan berpikir anak, anak akan 

menjadi aktif, memiliki pemahaman dan 

dengan mudah dalam memecahkan 

masalah dengan cara menyelesaikan 

puzzle. (Chandra 2019) Permainan puzzle 

dapat dimainkan secara manual dapat 

menggabungkan pecahan-pecahan atau 

memasangkan potongan-potongan puzzle 

menjadi puzzle yang utuh. (Dwi Permata 

2020) 

Keunggulan permainan puzzle alphabeth 

dibandingkan dengan permainan yang lain 

anak-anak dapat mengembangkan indera 

penglihatan dan indera peraba atau 

sentuhan. Anak lebih cepat memahami 

jenis-jeins huruf yang ada dipermainan 

puzzle alphabeth dan kartu huruf dengan 

permainan puzzle alphabeth ini anak-anak 

dengan mudah membedakan setiap abjad 

yang ada dipermainan tersebut. (Muloke, 

Ismanto, and Bataha 2017) Selain itu 

permainan ini juga tidak dapat 

membosankan anak-anak dalam belajar 

karena anak-anak bisa belajar sambil 

bermain atau bermain sambil belajar 

mengenal huruf. (Isa et al. 2019) 

Anak-anak yang  belum mengenal huruf 

akan menjadi disleksia. Disleksia 

merupakan suatu kelaianan berupa 

kesulitan membaca menulis, mengeja atau 

dapat dikatakan sulit mengenal huruf. 

(Puty and Wibowo 2012) Anak-anak yang 

sudah bersekolah dan belum lancar 

membaca dianggap tidak mampu oleh 

orangtuanya. Agar anak-anak tertarik 

dalam belajar membaca maka guru harus 

menggunakan teknik pembelajaran yang 

berwarna dan bentuk menarik salah 

satunya puzzle alphabeth dan kartu huruf 

agar dapat menarik perhatian anak dan 

merangsang ingatan anak dalam mengenal 

huruf (D. narulita Yuniati 2018) 

 

METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini menggunakan rancangan penelitian 

Quasi Eksperiment dengan pendekatan 

jenis one group pretest-posttest design, 

dimana dilakukan pengukuran atau 

observasi sebelum dan sesudah diberikan 

permainan Puzzle Alphabeth dan kartu 

huruf pada balita Kabupaten bone bolango. 

Subjek penelitian berjumlah 66 siswa yang 

diambil secara total sampling, kemudian 

dilakukan pengambilan data selama 3 

bulan dengan dilakukan observasi setiap 7 

hari. Data yang telah terkumpul akan 

dianalisis menggunakan Paired T Test 

dengan program IBM SPSS. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil  
Tabel 1. Distribusi Responden Berdasarkan Umur 

 

Umur 
Frekuensi 

n % 

>5,5 Tahun  6 9,1 

<5,5 Tahun   60 90,9 

Jumlah 66 100 

Sumber: Data Primer 

 

Tabel 1. memperlihatkan hasil bahwa hampir 

seluruh repsonden berumur di bawah 5,5 tahun 

yaitu 60 orang (90,9%). 

 

 

 

 

Tabel 2. Distribusi Responden Berdasarkan Jenis 

kelamin 

Jenis kelamin 
Frekuensi 

n % 

Perempuan  45 68 

Laki-Laki 21 32 

Jumlah 66 100 

Sumber: Data Primer 

 

Tabel 2 menerangkan bahwa sebagian besar 

responden jenis kelamin perempuan yaitu 

sebanyak 45 orang (68%). 

 

 

Tabel 3. Hasil Intervensi Pengenalan Huruf menggunakan Permainan  Puzzle Alfabeth dan Kartu Huruf 

 

Kategori 

Puzzle Alfabeth Kartu Huruf 

Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah 

n % n % n % n % 

Baik 10 30 29 87 11 33 28 84 

Kurang 23 70 4 13 22 67 5 16 

Jumlah 33 100 33 100 33 100 33 100 
Sumber: Data Primer 

 

Tabel 3 menerangkan bahwa sebelum 

dilakukan intervensi permainan puzzle 

alfabeth sebanyak 23 anak (70%) yang 

pengenalan huruf masih kurang. Setelah 

diberikan permainan puzzle alphabeth 

pengenalan huruf, terjadi penurunan 

jumlah responden dalam kategori kurang 

yaitu 4 orang (13%). Sedangkan pada 

kelompok kartu huruf, sebelum dilakukan 

intervensi permainan sebanyak 22 anak 

(67%) yang pengenalan huruf masih 

kurang, setelah diberikan permainan kartu 

huruf, jumlah responden dalam ketgori 

kurang mengalami penurunan penurunan 

yaitu 5 orang (16%). 

Hasil uji statistik dengan menggunakan 

Paired Sample t test menunjukan nilai 

mean puzzle alfabeth 27,27 dan nilai mean 

kartu huruf 25,57 dimana perbedaan mean 

antara puzzle dan kartu huruf adalah 1.70 

puzzle alfabeth lebih tinggi.  Hasil Sig 2 

tailed baik puzzle alfabeth maupun kartu 

huruf adalah 0,000 < dari 0,05 sehingga 

dapat dikatakan bahwa ada pengaruh 

permainan Puzzle Alphabeth dan kartu 

huruf terhadap pengenalan huruf yang bisa 

menurunkan disleksia pada balita 

kelompok A di TK Az-Zahra Taam 

Kabupaten Bone Bolango Provinsi 

Gorontalo.   

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukan sebelum 

diberikan permainan puzzle alphabeth 
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siswa pada kelompok A TK Az-Zahra 

Taam yang masuk dalam kriteria baik 10 

orang (30%) kriteria kurang 23 orang 

(70%) setelah di intervensi yang kriteria 

baik menjadi 29 orang (87%) dan kriteria 

kurang 4 orang (13%). Peneliti 

menyimpulkan bahwa siswa masih sulit 

mengingat bentuk atau jenis huruf,  masih 

sulit membedakan bentuk huruf yang 

hampir sama salah satu contoh huruf yang 

sulit dibedakan yaitu huruf O dan huruf Q 

dan masih mempunyai kesulitan untuk 

menulis nama masing-masing, hal itu 

dikarenakan siswa belum menghafal 

bentuk dan jenis huruf.  

Kemampuan anak pada kelompok A 

setelah diberikan permainan puzzle, 

peneliti menyimpulkan bahwa siswa yang 

termasuk dalam kriteria sudah mampu 

menyebutkan semua huruf alphabeth, 

mampu menyebutkan huruf yang berada 

pada potongan puzzle, membedakan jenis-

jenis huruf serta diperlihatkan pada 

peneliti dan sudah dapat menulis nama 

masing-masing, sedangakan siswa yang 

berada pada kriteria kurang peneliti 

berpendapat bahwa siswa yang berada 

pada kriteria kurang ini masih sulit untuk 

mengingat huruf dan membedakan jenis-

jenis huruf tetapi siswa dalam kriteria 

kurang ini sudah mampu menyebutkan 

semua huruf alphabeth. (Kim et al. 2021) 

Media puzzle alphabeth permainan untuk 

menyatukan pecahan keping untuk 

membentuk sebuah gambar, tulisan atau 

bentuk huruf yang telah ditentukan. 

puzzle memiliki keunggulan yakni 

memiliki bermacam-macam warna dan 

bentuk sehingga menarik minat anak 

untuk belajar dan meningkatkan daya 

tahan anak dalam belajar. 

Puzzle dapat melatih sisi kreativitas dan 

pola berfikir siswa terhadap suatu tugas 

sederhana, puzzle dapat melatih daya 

ingat siswa dalam menyusun kembali 

potongan puzzle. Puzzle merupakan salah 

satu alat permainan edukatif yang bisa 

digunakan oleh anak untuk belajar. 

Permainan puzzle merupakan permainan 

yang dapat digunakan untuk melatih 

konsentrasi dan meningkatkan daya ingat 

anak. Kegiatan bermain puzzle akan 

merangsang anak  mengingat posisi 

setiap keping puzzle untuk mendapatkan 

susunan sempurna (Dwi Permata 2020) 

Dapat disimpulkan bahwa permainan 

puzzle alphabeth merupakan media 

sangat tepat dalam meperkenalkan huruf 

pada anak, karena jenis permainan ini 

terdiri dari berbagai macam warna 

bentuk yang dapat menarik perhatian 

siswa dan dapat meningkatakn daya 

tahan siswa dalam belajar. Puzzle 

alphabeth dapat melatih konsentrasi 

anak, meningkatkan daya ingat anak 

untuk menyusun kembali potongan-

potongan puzzle alphabeth. Berdasarkan 

penelitian menyatakan bahwa permainan 
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puzzle dapat menstimulus perkembangan 

motorik halus anak dimana tindakan 

puzzle dapat melatih kerja jari-jemari 

anak yang dikoordinasikan dengan kerja 

otak dalam menyusun 

kepingankepingan, sehingga anak 

menjadi terlatih dan secara tidak 

langsung hal ini meningkatkan 

kemampuan motorik halus anak.  

(Amalia 2021)  

Hasil penelitian Erni (2018) bahwa 

terlihat terjadi peningkatan 

perkembangan pengenalan huruf dari 

yang sebelum dilakukan intervensi 

permainan puzzle, menjadi meningkat 

setelah diberikan permainan puzzle. 

Dalam bermain puzzle adalah permainan 

yang terdiri dari potongan huruf-huruf 

yang disertai warna dan gambar yang 

disusun seperti dalam sebuah permainan 

yang akhirnya membentuk sebuah pola 

tertentu sehingga membuat siswa 

menjadi motivasi untuk menyelesaikan 

puzzle secara tepat melalui media visual 

dimana permainan tersebut melibatkan 

kerjasama atau konsentrasi mata dan 

tangan, otot-otot kecil dan jari jemari 

tangan anak yang tanpa disadari dapat 

menstimulasi kemampuan motorik halus 

anak.(E. Yuniati 2018) 

Terdapat pengaruh bermain puzzle 

terhadap perkembangan motorik halus 

anak.  Hal ini dikarenakan permainan 

puzzle merupakan salah satu bentuk 

stimulus dan ketika diberi stimulus 

permainan puzzle anak tersebut 

memperhatikan sehingga dapat melatih 

kerja jari-jemari anak yang 

dikoordinasikan dengan kerja otak 

dalammenyusun kepingan-kepingan, 

sehingga anak menjadi terlatih dan 

secara tidak langsung hal ini dapat 

meningkatkan kemampuan motorik 

halus anak.   (Aryani and Fauziah 2020) 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian Setyaningsih (2014), tentang 

pengaruh penggunaan alat permainan 

edukatif jenis puzzle terhadap 

perkembangan anak usia prasekolah di 

Taman Kanak-Kanak Aisyiyah 

Pertanahan Kebumen, Jawa Tengah, 

menunjukkan bahwa ada pengaruh 

permainan edukatif puzzle terhadap 

perkembangan anak usia prasekolah. 

(Setyaningsih Tunggul Sri Agus dan 

Wahyuni 2018) 

Peneliti berpendapat bahwa 

pembelajaran yang menggunakan media 

alphabeth dalam bentuk gambar dapat 

digunakan dalam mengenal huruf abjad 

atau alphabeth yang akan dikenalkan 

anak agar dapat melihat dengan jelas 

huruf yang diucapkan, media alphabeth 

dapat melatih anak untuk menentukan 

setiap huruf yang ditunjukan peneliti. 

Dengan media ini bahan pembelajaran 

akan lebih jelas maknanya sehingga 

dapat lebih dipahami oleh para siswa.  
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Hasil penelitian menunjukan sebelum 

diberikan permainan kartu huruf siswa 

pada kelompok A TK Az-Zahra Taam 

yang masuk dalam kriteria baik 11 orang 

(33%) kriteria kurang 22 orang (67%) 

setelah di intervensi yang kriteria baik 

menjadi 28 orang (84%) dan kriteria 

kurang 5 orang (16%). Peneliti 

berpendapat bahwa siswa masih sulit 

mengingat bentuk atau jenis huruf,  

masih sulit membedakan bentuk huruf 

yang hampir sama salah satu contoh 

huruf yang sulit dibedakan yaitu huruf O 

dan huruf Q dan masih mempunyai 

kesulitan untuk mengeja kata dengan 

awalan huruf R.  

Pada kelompok yang belajar 

menggunakan media kartu sama-sama 

menunjukkan peningkatan. Hal ini sesuai 

dengan hasil penelitian yang menyatakan 

bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan media sangat besar 

pemanfaatannya dalam pengenalan huruf 

terhadap anak usia dini. Selain itu juga 

penggunaan media penunjang lain 

memberikan hasil yang lebih baik dan 

proses pembelajaran yang lebih menarik 

bagi anak. Media alphabet melaui 

papantulis dan media alphabet berupa 

gambar memang sangat mendukung 

pembelajaran pengenalan huruf 

abjad.(Firdaus 2019) 

Penelitian membuktikan bahwa terdapat 

masa kritis dalam perkembangan bicara 

dan bahasa sejak anak lahir dan usia lima 

tahun, dalam masa ini  perkembangan 

otak bayi dan anak mengalami 

kemampuan menghafal kata. (Tanjung 

2018) 

Permainan kartu huruf dalam 

pembelajaran sangat membantu karena 

siswa lebih mudah paham setiap materi 

yang disampaikan oleh guru. Kartu huruf 

sebagai media pembelajaran yang 

menggunakan kertas  tebal dibuat 

sedemikian mirip aslinya sesuai huruf 

abjad.(Salawati and Suoth 2020). Media 

kartu huruf sangat mudah dan murah 

untuk diperoleh, dengan kartu huruf 

sangat membantu mencapai tujuan 

pembelajaran. (Pangastuti and Hanum 

2017)  

Hasil penelitian lain menunjukkan hal 

serupa, kartu huruf mampu memberikan 

manfaat positif pada perkambangan 

anak. Kartu huruf memiliki beberapa 

lmanfaat, diantaranya menjadikan anak 

dapat membaca dengan mudah, 

mengembangkan daya ingat otk kanan 

dan memperbanyak perbendaharaan 

kata. Metode pembelajaran dengan 

menggunakan kartu huruf cenderung 

disukai anak-anak dikarenakan bentuk 

huruf yang unik dengan tulisan yang 

berwarna-warni.(Astuti 2018) 

Pada anak usia dini kartu huruf 

digunakan untuk mempelajari huruf 

hijaiyah, dengan kartu huruf anak-anak 
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lebih semangat dan antusias dalam 

belajar, gurupun mampu menciptakan 

pembelajaran yang menarik sehingga 

lebih efektif. (Fauziddin and Fikriya 

2020) 

Pembelajaran dengan menggunakan 

media sangat besar pemanfaatannya 

dalam pengenalan huruf terhadap anak 

usia dini. Selain itu juga penggunaan 

media penunjang lain memberikan hasil 

yang lebih baik dan proses pembelajaran 

yang lebih menarik bagi anak. (Firdaus 

2019) 

Seorang guru harus mampu melihat 

gejala anak yang mengalami disleksia, 

semakin guru cepat dan bisa mendeteksi 

secara dini tanda dan gejala tersebut 

masalah bisa diatasi dengan cepat 

sehingga dengan permainan kartu huruf 

dan puzzle alphabeth guru bisa 

menstimulasi anak-anak belajar dengan 

baik yang pada akhirnya dapat melatih 

kemampuan belajar anak-anak balita bisa 

membaca dengan baik.(Irdamurni et al. 

2018) 

KESIMPULAN 

Ada pengaruh permainan puzzle 

alphabet dan kartu huruf terhadap 

pengenalan huruf pada anak kelompok A 

di TK Az-Zahra Taam Kabupaten Bone 

Bolango dan mampu menurunkan 

disleksia. Dengan adanya hasil penelitian 

ini diharapakan guru-guru dapat 

memberikan variasi dalam pembelajaran 

kepada anak-anak, terutama dengan 

menggunakan media puzzle alphabet dan 

kartu huruf sehingga anak-anak akan 

lebih tertarik dalam belajar. 
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