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ABSTRACT 

This study was motivated by the low early reading skills of young children, 
particularly in recognizing letters, understanding letter sounds, and combining 
letters into simple syllables. The use of less interactive learning media also led to 
low learning motivation. This study aimed to examine the effect of the Canva-based 
educational game “Alfabeta Adventure” on the early reading skills of children at Villa 
Beta Kindergarten, Padang City. This study used a quantitative approach with a pre-
experimental method and a one-group pretest-posttest design. The subjects were 
15 children from Group B at Villa Beta Kindergarten, Padang City. Data were 
collected using a test consisting of 6 items. Data analysis included normality tests 
and hypothesis testing using a paired sample t-test with SPSS version 29.0 for 
Windows. The results showed a significant difference between pre-test and post-
test scores of early reading skills, with a significance value of 0.001 < 0.05. The 
average score of children’s early reading skills increased after the intervention using 
the “Alfabeta Adventure” educational game. It can be concluded that the “Alfabeta 
Adventure” educational game is effective in improving early reading skills of young 
children. 

Keywords : educational game, early reading, early childhood, alfabeta adventure 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya kemampuan membaca awal anak usia 
dini, terutama dalam mengenal huruf, memahami bunyi huruf, dan menggabungkan 
huruf menjadi suku kata. Media pembelajaran yang kurang interaktif juga 
menyebabkan rendahnya motivasi belajar. Penelitian ini bertujuan menguji 
pengaruh game edukatif “Alfabeta Adventure” berbasis Canva terhadap 
kemampuan membaca awal anak di TK Villa Beta Kota Padang. Penelitian 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-eksperimen desain _one 
group pretest-posttest_. Subjek penelitian yaitu 15 anak kelompok B di TK Villa Beta 
Kota Padang. Data dikumpulkan melalui tes berjumlah 6 butir item. Analisis data 
menggunakan uji normalitas dan uji hipotesis _paired sample t-test_ berbantuan 
SPSS versi 29.0.Hasil penelitian menunjukkan perbedaan signifikan antara nilai 
pre-test dan post-test dengan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Rata-rata skor 
kemampuan membaca awal anak meningkat setelah penggunaan game edukatif 
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“Alfabeta Adventure”. Disimpulkan bahwa game edukatif “Alfabeta Adventure” 
efektif meningkatkan kemampuan membaca awal anak usia dini. 
 
Kata kunci : game edukatif, membaca awal, anak usia dini, alfabeta adventure 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD) merupakan fondasi penting 

dalam membentuk kualitas 

perkembangan anak sejak dini. Masa 

usia 0–6 tahun dikenal sebagai masa 

emas (golden age), karena pada 

periode ini perkembangan otak 

berlangsung sangat pesat dan anak 

sangat responsif terhadap berbagai 

stimulasi yang diberikan (Akbar, 

2020). Oleh karena itu, pemberian 

stimulasi pendidikan yang tepat 

menjadi sangat penting agar 

perkembangan anak dapat 

berlangsung secara optimal. PAUD 

sendiri merupakan upaya terencana 

untuk mendukung pertumbuhan dan 

perkembangan anak secara 

menyeluruh, baik aspek kognitif, 

sosial-emosional, maupun bahasa, 

sehingga anak siap melanjutkan ke 

jenjang pendidikan berikutnya (Roza 

dkk., 2019). 

Salah satu aspek perkembangan 

yang perlu mendapat perhatian dalam 

pendidikan anak usia dini adalah 

kemampuan bahasa, khususnya 

kemampuan membaca awal. 

Membaca awal merupakan 

keterampilan dasar yang melibatkan 

pengenalan huruf, kata, serta 

hubungan antara bunyi dan makna 

secara sederhana (Hasanah & 

Nurhasanah, 2020). Kemampuan ini 

menjadi bekal penting bagi anak untuk 

memasuki pendidikan dasar. Secara 

perkembangan, anak usia 5–6 tahun 

seharusnya sudah mulai mampu 

mengenali huruf, menyebutkan bunyi 

awal suatu kata, serta membaca kata 

sederhana yang familiar (Rahayu & 

Destiana, 2024). 

Namun, berdasarkan kondisi 

nyata di lapangan, kemampuan 

membaca awal anak masih belum 

berkembang secara optimal. Hasil 

observasi di Taman Kanak-Kanak 

Villa Beta Kota Padang menunjukkan 

bahwa masih banyak anak yang 

mengalami kesulitan dalam mengenali 

huruf secara konsisten, memahami 

bunyi huruf, serta menggabungkan 

huruf menjadi suku kata sederhana. 

Kondisi ini menunjukkan adanya 

kesenjangan antara capaian 

perkembangan yang diharapkan 

dengan kondisi aktual anak. Salah 
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satu faktor yang mempengaruhi 

kondisi tersebut adalah penggunaan 

media pembelajaran yang kurang 

menarik dan kurang interaktif, di mana 

pembelajaran masih didominasi oleh 

penggunaan papan tulis sehingga 

kurang mampu meningkatkan 

motivasi belajar anak. 

Secara teoretis, kemampuan 

membaca awal anak berkembang 

secara bertahap melalui proses yang 

dikenal sebagai emergent literacy. 

Teori ini menjelaskan bahwa 

kemampuan membaca tidak muncul 

secara tiba-tiba, tetapi berkembang 

melalui interaksi anak dengan simbol, 

bunyi, dan lingkungan literasi sejak 

dini. Anak mulai dari mengenali simbol 

huruf, memahami bunyi, hingga 

mampu menggabungkan huruf 

menjadi kata sederhana yang 

bermakna (Doyle, 2018; Sari, 2025). 

Oleh karena itu, pembelajaran 

membaca pada anak usia dini perlu 

disesuaikan dengan karakteristik 

anak, yaitu melalui pendekatan 

bermain yang menyenangkan dan 

bermakna. 

Seiring perkembangan 

teknologi, pemanfaatan media digital 

interaktif menjadi salah satu solusi 

dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Media berbasis 

teknologi mampu menyajikan 

pembelajaran yang lebih menarik, 

variatif, dan sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini 

(Nurdiyanti, 2019). Selain itu, media 

interaktif seperti permainan edukatif 

dapat meningkatkan motivasi belajar 

dan hasil belajar anak karena 

memadukan unsur visual, audio, dan 

aktivitas bermain (Wulandari dkk., 

2025). Media pembelajaran yang 

dirancang dengan baik juga dapat 

membantu anak memahami konsep 

yang bersifat abstrak menjadi lebih 

konkret (Mete dkk., 2025). 

Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah platform Canva, 

yaitu aplikasi desain grafis yang 

memungkinkan pembuatan media 

pembelajaran interaktif dengan 

mudah dan menarik. Canva dapat 

digunakan untuk mengembangkan 

game edukatif yang sesuai dengan 

kebutuhan anak usia dini. Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa 

penggunaan media berbasis Canva 

dapat meningkatkan kemampuan 

membaca awal anak secara signifikan 

(Julisa & Marlina, 2025). Selain itu, 

game edukatif juga terbukti efektif 

dalam meningkatkan kemampuan 

membaca permulaan anak usia dini 

(Maulidiyah, 2022), serta dapat 
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meningkatkan minat dan motivasi 

belajar anak (Ginayah dkk., 2024). 

Berdasarkan hal tersebut, 

dikembangkan sebuah media 

pembelajaran berupa game edukatif 

“Alfabeta Adventure”. Media ini 

dirancang sebagai permainan 

interaktif yang memuat tahapan 

membaca awal, mulai dari 

pengenalan huruf, pengenalan bunyi 

huruf, hubungan huruf dan bunyi, 

hingga penggabungan huruf menjadi 

suku kata sederhana. Media ini juga 

dilengkapi dengan elemen visual, 

audio, dan animasi yang menarik 

sehingga mendukung prinsip learning 

through play yang sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini. 

Meskipun berbagai penelitian 

telah menunjukkan efektivitas media 

digital dan game edukatif dalam 

pembelajaran, namun penelitian yang 

secara khusus menguji pengaruh 

game edukatif berbasis Canva yang 

dikembangkan oleh guru dan 

diterapkan langsung pada anak masih 

terbatas. Oleh karena itu, diperlukan 

penelitian yang dapat memberikan 

bukti empiris mengenai efektivitas 

penggunaan media tersebut dalam 

meningkatkan kemampuan membaca 

awal anak. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

fokus permasalahan dalam penelitian 

ini adalah apakah terdapat pengaruh 

penggunaan game edukatif “Alfabeta 

Adventure” terhadap kemampuan 

membaca awal anak usia 5–6 tahun di 

Taman Kanak-Kanak Villa Beta Kota 

Padang. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

game edukatif tersebut terhadap 

kemampuan membaca awal anak. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat secara teoretis 

dalam pengembangan kajian literasi 

anak usia dini, serta secara praktis 

sebagai referensi bagi guru dalam 

mengembangkan media 

pembelajaran yang inovatif, interaktif, 

dan sesuai dengan karakteristik 

perkembangan anak usia dini. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

pre-eksperimen. Desain yang 

digunakan adalah one group pretest-

posttest design, yaitu penelitian yang 

dilakukan dengan memberikan tes 

awal (pretest) sebelum perlakuan, 

kemudian diberikan perlakuan 

(treatment), dan diakhiri dengan tes 

akhir (posttest) untuk melihat 

perubahan yang terjadi setelah 

perlakuan diberikan. Desain ini dipilih 
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karena memungkinkan peneliti untuk 

mengetahui secara langsung 

pengaruh penggunaan media 

pembelajaran terhadap kemampuan 

membaca awal anak melalui 

perbandingan hasil sebelum dan 

sesudah perlakuan (Sugiyono, 2013). 

Penelitian dilaksanakan di 

Taman Kanak-Kanak Villa Beta Kota 

Padang. Subjek dalam penelitian ini 

adalah seluruh anak kelompok B yang 

berjumlah 15 orang. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan 

adalah total sampling, karena jumlah 

populasi relatif kecil sehingga seluruh 

anggota populasi dijadikan sampel 

penelitian. Subjek penelitian berada 

pada rentang usia 5–6 tahun yang 

sesuai dengan fokus penelitian 

mengenai kemampuan membaca 

awal anak usia dini. 

Variabel dalam penelitian ini 

terdiri dari variabel bebas 

(independent variable) dan variabel 

terikat (dependent variable). Variabel 

bebas dalam penelitian ini adalah 

penggunaan game edukatif “Alfabeta 

Adventure”, sedangkan variabel 

terikatnya adalah kemampuan 

membaca awal anak. Kemampuan 

membaca awal yang diukur dalam 

penelitian ini meliputi beberapa 

indikator, yaitu pengenalan huruf, 

pengenalan bunyi huruf, hubungan 

huruf dan bunyi, kemampuan 

menggabungkan huruf menjadi suku 

kata sederhana, serta membaca kata 

sederhana yang bermakna. 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini menggunakan metode 

tes. Instrumen yang digunakan berupa 

tes kemampuan membaca awal yang 

terdiri dari 6 butir soal yang disusun 

berdasarkan indikator kemampuan 

membaca awal anak. Instrumen 

tersebut terlebih dahulu divalidasi oleh 

ahli untuk memastikan kelayakan isi 

dan kesesuaian dengan tujuan 

penelitian. Selain itu, uji validitas item 

dilakukan menggunakan korelasi 

Product Moment Pearson dengan 

bantuan aplikasi SPSS versi 29.0 for 

Windows untuk memastikan bahwa 

setiap butir soal layak digunakan 

dalam penelitian. 

Prosedur penelitian 

dilaksanakan dalam beberapa tahap, 

yaitu tahap persiapan, pelaksanaan, 

dan akhir. Pada tahap persiapan, 

peneliti menyusun instrumen 

penelitian, melakukan validasi 

instrumen, serta menyiapkan media 

pembelajaran berupa game edukatif 

“Alfabeta Adventure”. Pada tahap 

pelaksanaan, peneliti terlebih dahulu 

memberikan pretest untuk 
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mengetahui kemampuan awal 

membaca anak. Selanjutnya, 

diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran menggunakan game 

edukatif “Alfabeta Adventure” dalam 

beberapa kali pertemuan. Setelah 

perlakuan selesai, dilakukan posttest 

untuk mengetahui perubahan 

kemampuan membaca awal anak. 

Pada tahap akhir, data yang diperoleh 

dianalisis untuk mengetahui pengaruh 

perlakuan yang diberikan. 

Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini 

meliputi uji normalitas dan uji 

hipotesis. Uji normalitas dilakukan 

untuk mengetahui apakah data 

berdistribusi normal atau tidak. 

Selanjutnya, uji hipotesis dilakukan 

menggunakan uji paired sample t-test 

dengan bantuan aplikasi SPSS versi 

29.0 for Windows. Uji ini digunakan 

untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan antara nilai 

pretest dan posttest. Kriteria 

pengujian hipotesis adalah jika nilai 

signifikansi < 0,05 maka Ha diterima 

dan H0 ditolak, yang berarti terdapat 

pengaruh penggunaan game edukatif 

“Alfabeta Adventure” terhadap 

kemampuan membaca awal anak. 

 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

game edukatif “Alfabeta Adventure” 

terhadap kemampuan membaca awal 

anak usia 5–6 tahun di Taman Kanak-

Kanak Villa Beta Kota Padang. 

Penelitian ini dilaksanakan pada satu 

kelas sebagai kelas eksperimen 

dengan lima kali pertemuan, yang 

meliputi satu kali pre-test, tiga kali 

treatment menggunakan media Game 

edukatif ”alfabeta advebtur”, serta 

satu kali post-test. Pre-test bertujuan 

untuk mengetahui kemampuan awal 

membaca anak, sedangkan post-test 

digunakan untuk mengukur 

peningkatan kemampuan setelah 

penerapan media pembelajaran game 

edukatif ”alfabeta adventure”. 

Hasil penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan 

membaca awal anak setelah 

diterapkan game edukatif “Alfabeta 

Adventure”. Nilai post-test yang 

diperoleh anak lebih tinggi 

dibandingkan dengan nilai pre-test, 

yang mengindikasikan bahwa 

penggunaan game edukatif tersebut 

efektif dalam mendukung 

pembelajaran membaca awal pada 
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anak usia dini. Media ini 

menghadirkan pembelajaran yang 

bersifat interaktif, visual, dan 

menyenangkan, sehingga mampu 

meningkatkan minat, motivasi, serta 

pemahaman anak dalam mengenal 

huruf, memahami bunyi huruf, dan 

menggabungkan huruf menjadi suku 

kata sederhana. Hasil ini juga 

diperkuat oleh data dari hasil pre-test 

dan post-test yang menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan 

setelah diberikan perlakuan 

menggunakan game edukatif 

“Alfabeta Adventure”.  

Tabel 1 Output Nilai Rata-Rata Pre-test 
dan Post-test 

Kelas eksperimen 
Nama  pretest posttest selisih 

Jumlah  204 323 112 

Rata-
rata 

13,60 21,53 7,47 

Setelah proses pengumpulan 

data selesai, tahap selanjutnya adalah 

menguji kelayakan data untuk 

dianalisis menggunakan statistik 

parametrik. Oleh karena itu, dilakukan 

uji normalitas guna mengetahui 

apakah data yang diperoleh 

berdistribusi normal. Data dinyatakan 

memenuhi asumsi normalitas apabila 

nilai signifikansi lebih dari 0.05, 

sedangkan nilai signifikansi kurang 

dari 0,05 menunjukkan bahwa data 

tidak berdistribusi normal. Pengujian 

normalitas dilakukan dengan bantuan 

SPSS versi 29.0 dan hasil analisis 

tersebut disajikan pada Gambar 

berikut. 

Gambar 1. Hasil uji normalitas 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas 

yang diolah menggunakan aplikasi 

SPSS versi 29.0 for Windows, 

diperoleh nilai signifikansi pada pre-

test sebesar 0,056 dan pada post-test 

sebesar 0,079. Berdasarkan kriteria 

uji normalitas, apabila nilai signifikansi 

> 0,05 maka data dinyatakan 

berdistribusi normal. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 

data pre-test dan post-test dalam 

penelitian ini berdistribusi normal. 

Setelah data memenuhi asumsi 

normalitas berdasarkan uji Shapiro-

Wilk, maka analisis dilanjutkan 

dengan uji hipotesis. Pengujian 

hipotesis dalam penelitian ini 

menggunakan uji paired sample t-test, 

yang bertujuan untuk membandingkan 

rata-rata dua data yang saling 
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berpasangan dalam satu kelompok 

yang sama. Uji ini digunakan untuk 

mengetahui apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan antara 

hasil pre-test dan post-test 

kemampuan membaca awal anak 

setelah diberikan perlakuan 

menggunakan game edukatif 

“Alfabeta Adventure”. 

Hasil uji hipotesis menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi sebesar 0,001 

< 0,05, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai pre-test dan 

post-test. Dengan demikian, 

penggunaan game edukatif “Alfabeta 

Adventure” terbukti berpengaruh 

secara signifikan terhadap 

peningkatan kemampuan membaca 

awal anak. Hasil uji hipotesis data 

penelitian disajikan pada Gambar 

berikut ini. 
Gambar 2. Hasil Uji Hipotesis  

 

 

 
Kriteria pengujian hipotesis 

dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: jika nilai signifikansi (Sig.) > 

0,05 maka Hₐ ditolak dan H₀ diterima, 

sedangkan jika nilai signifikansi (Sig.) 

< 0,05 maka Hₐ diterima dan H₀ 

ditolak. 

 Berdasarkan hasil uji paired 

sample t-test, diperoleh bahwa nilai 

rata-rata pre-test kemampuan 

membaca awal anak sebesar 13,60 

lebih rendah dibandingkan dengan 

nilai rata-rata post-test yaitu sebesar 

21,53. Nilai rata-rata pre-test 

menunjukkan bahwa kemampuan 

membaca awal anak masih berada 

pada tahap awal, sedangkan setelah 

diberikan perlakuan menggunakan 

game edukatif “Alfabeta Adventure”, 

nilai rata-rata post-test mengalami 

peningkatan yang cukup signifikan. 

Hal ini menunjukkan adanya 

peningkatan kemampuan membaca 

awal anak setelah diberikan 

perlakuan. Selisih rata-rata antara 

pre-test dan post-test bernilai negatif, 

yang menandakan bahwa hasil belajar 

anak setelah perlakuan lebih tinggi 

dibandingkan sebelum perlakuan. 

Hasil uji paired sample t-test 

menunjukkan nilai t hitung sebesar -

14,080 dengan nilai signifikansi 

sebesar 0,001, yang lebih kecil dari 

taraf signifikansi 0,05. Berdasarkan 

kriteria pengujian hipotesis, maka Hₐ 

diterima dan H₀ ditolak. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa 
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terdapat pengaruh yang signifikan 

antara hasil pre-test dan post-test. 

Berdasarkan hasil penelitian, 

ditemukan adanya peningkatan 

kemampuan membaca awal anak usia 

dini pada satu kelas di Taman Kanak-

Kanak Villa Beta Kota Padang setelah 

diberikan pembelajaran 

menggunakan game edukatif 

“Alfabeta Adventure”. Sebelum 

perlakuan, hasil pre-test menunjukkan 

nilai keseluruhan 204 dengan rata-

rata 13,60 hal ini menunjukkan bahwa 

kemampuan membaca awal anak 

masih berada pada tahap awal, di 

mana anak belum mampu mengenal 

huruf secara konsisten, belum 

memahami bunyi huruf dengan tepat, 

serta mengalami kesulitan dalam 

menggabungkan huruf menjadi suku 

kata sederhana. Setelah anak 

mengikuti pembelajaran 

menggunakan game edukatif 

“Alfabeta Adventure”, terjadi 

peningkatan yang signifikan pada 

hasil post-test dengan keseluruhan 

nilai 323 dengan rata-rata 21,53. Hasil 

ini menunjukkan bahwa penggunaan 

game edukatif tersebut memberikan 

pengaruh positif terhadap 

peningkatan kemampuan membaca 

awal anak usia dini. 

Kemampuan membaca awal 

anak pada saat dilakukan pre-test 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

anak masih mengalami kesulitan 

dalam mengenali huruf vokal dan 

konsonan, serta belum mampu 

menghubungkan huruf dengan 

bunyinya. Anak juga mengalami 

kesulitan ketika diminta menyebutkan 

huruf atau membaca suku kata 

sederhana yang ditunjukkan oleh 

guru. Namun, setelah dilakukan 

treatment menggunakan game 

edukatif “Alfabeta Adventure”, terlihat 

bahwa anak lebih mudah memahami 

materi yang diberikan.  

Hal ini disebabkan karena 

media yang digunakan bersifat 

interaktif, dilengkapi dengan visual 

yang menarik serta dukungan audio 

yang membantu anak dalam 

mengenali bunyi huruf. Kondisi ini 

membuat anak lebih tertarik, fokus, 

dan terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, sehingga kemampuan 

membaca awal anak mengalami 

peningkatan. 

Kemampuan membaca awal 

anak setelah dilakukan post-test 

menunjukkan bahwa anak sudah 

mampu mengenal huruf dengan lebih 

baik, menyebutkan bunyi huruf 

dengan tepat, menghubungkan huruf 
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dengan bunyinya, serta mulai mampu 

menggabungkan huruf menjadi suku 

kata dan kata sederhana. Hal ini 

menunjukkan bahwa stimulasi yang 

diberikan melalui game edukatif 

mampu membantu anak dalam 

membangun dasar kemampuan 

membaca secara bertahap. 

Secara teoretis, hasil penelitian 

ini sejalan dengan teori emergent 

literacy yang menyatakan bahwa 

kemampuan membaca berkembang 

secara bertahap melalui interaksi 

anak dengan simbol, bunyi, dan 

lingkungan literasi sejak dini (Doyle, 

2018). Dalam penelitian ini, game 

“Alfabeta Adventure” dirancang sesuai 

dengan tahapan tersebut, yaitu 

dimulai dari pengenalan huruf sebagai 

simbol visual, pengenalan bunyi huruf, 

hingga penggabungan huruf menjadi 

suku kata sederhana, sehingga 

membantu anak dalam membangun 

kemampuan membaca secara 

bermakna. 

Selain itu, penggunaan game 

edukatif juga sejalan dengan prinsip 

pembelajaran anak usia dini yang 

menekankan pada kegiatan bermain 

sebagai sarana belajar. Bermain 

merupakan aktivitas yang paling 

disukai anak dan dapat meningkatkan 

motivasi serta keterlibatan anak dalam 

proses pembelajaran (Ayuni dan Arta, 

2025). Oleh karena itu, pembelajaran 

membaca awal yang dikemas dalam 

bentuk permainan akan lebih mudah 

dipahami oleh anak dibandingkan 

dengan metode konvensional. 

Dari sudut pandang 

perkembangan kognitif, anak usia dini 

berada pada tahap praoperasional, 

sehingga membutuhkan media 

pembelajaran yang konkret, visual, 

dan menarik untuk memahami konsep 

secara lebih mudah (Syarifah dan 

Nabilah, 2025). Game edukatif 

“Alfabeta Adventure” memenuhi 

karakteristik tersebut karena 

menyajikan materi dalam bentuk 

visual, audio, dan aktivitas interaktif 

yang membantu anak memahami 

konsep huruf dan bunyi secara lebih 

konkret. 

Keefektifan media ini juga 

didukung oleh keterlibatan aktif anak 

dalam proses pembelajaran. Hal ini 

sejalan dengan teori konstruktivisme 

yang menyatakan bahwa anak 

membangun pengetahuannya melalui 

pengalaman langsung (Vygotsky, 

1978). Dalam penggunaan game 

edukatif, anak terlibat langsung dalam 

aktivitas mengenal huruf, 

mencocokkan bunyi, serta menyusun 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 02, Juni 2026  

222 
 

kata, sehingga pembelajaran menjadi 

lebih bermakna dan mudah diingat. 

Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan 

game edukatif “Alfabeta Adventure” 

mampu meningkatkan kemampuan 

membaca awal anak usia dini, yang 

ditunjukkan dengan adanya 

perbedaan signifikan antara hasil pre-

test dan post-test. Media ini terbukti 

efektif karena mampu menghadirkan 

pembelajaran yang interaktif, 

menyenangkan, dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangan anak. 

Meskipun demikian, penerapan 

media pembelajaran berbasis game 

edukatif juga memiliki beberapa 

tantangan, seperti keterbatasan 

perangkat teknologi yang digunakan 

serta kesiapan guru dalam 

mengoperasikan media secara 

optimal. Oleh karena itu, diperlukan 

kesiapan sarana dan prasarana serta 

peningkatan kompetensi guru agar 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dapat berjalan 

secara maksimal dalam mendukung 

proses pembelajaran anak usia dini. 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, 

penggunaan game edukatif “alfabeta 

adventure” terbukti efektif dalam 

meningkatkan kemampuan membaca 

awal anak di Taman Kanak-Kanak 

Villa Beta Kota Padang. Penerapan 

media pembelajaran tersebut pada 

satu kelas menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar yang 

signifikan, sehingga mengindikasikan 

bahwa pemanfaatan teknologi 

interaktif berbasis permainan dapat 

mendukung proses pembelajaran 

membaca awal anak secara lebih 

menarik dan bermakna bagi anak usia 

dini. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis 

game edukatif memiliki potensi 

sebagai alternatif inovatif dalam 

pembelajaran membaca awal pada 

jenjang pendidikan anak usia dini. 

Namun demikian, penelitian ini 

memiliki keterbatasan pada jumlah 

subjek dan konteks pelaksanaan, 

sehingga temua yang diperoleh belum 

dapat digeneralisasikan secara luas. 

Oleh karena itu, diperlukan penelitian 

lanjutan dengan cakupan subjek dan 

konteks yang lebih beragam untuk 

memperkuat bukti empiris mengenai 

efektivitas penggunaan media game 

edukatif dalam pembelajaran 

membaca awal anak usia dini. 
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