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Motto: 

 

“Belajarlah dari kemarin, hiduplah untuk hari ini, berharaplah untuk besok. Yang 

paling penting adalah tidak berhenti bertanya.” 

-Albert Einstein 

 

“Semua mimpi kita dapat terwujud jika kita berani untuk mewujudkannya.” 

-Walt Disney 

 

“Jalani, Nikmati, Syukuri” 

-Dwi Suwiknyo 
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Papah, Mamah,Kakak, Keluarga besar dan 

Suster-Suster terkasih 
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Abstrak 

Stella Nathanie Permainan Keaksaraan dengan Media Slime pada Anak Usia 4-5 

Tahun di PAUD Laboratorium School Universitas Nusantara PGRI Kediri, Skripsi, 

PG-PAUD, FKIP UN PGRI Kediri, 2023. 

 

Kata kunci: keaksaraan, media slime, anak usia  4-5 tahun. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, 

bahwa permasalahan yang terjadi di PAUD Lab School UN PGRI Kediri adalah 

permainan atau media pembelajaran yang kurang beragam dan kurangnya fasilitas 

permainan atau media pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan membaca 

dan menyusun kata bagi anak. Akibatnya, pembelajaran yang hanya melaksanakan 

perintah dari guru dan media yang kurang menarik dapat membuat anak menjadi 

mudah jenuh.   

Fokus penelitian ini adalah bagaimana permainan keaksaraan dengan media 

slime pada anak usia 4-5 tahun di PAUD Lab School UN PGRI Kediri dapat 

meningkatkan keaksaraan awal anak.  

Pendekatan ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan teknik 

pengumpulan data menggunakan studi kepustakaan dan studi lapangan yang 

meliputi observasi, wawancara dan dokumentasi dengan subyek penelitian anak 

didik TK A PAUD Laboratorium School UN PGRI Kediri.  

Hasil penelitian yang peneliti lakukan menunjukkan bahwa permainan 

keaksaraan dengan media slime dapat meningkatkan keaksaraan awal pada anak. 

Tidak hanya itu saja, permainan keaksaraan ini juga dapat meningkatkan motorik 

halus dan sosial emosional anak karena dalam permainan keaksaraan dengan media 

slime ini juga melatih kerja sama pada saat bermain. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Anak usia dini disebut dengan masa emas (golden age). Masa emas 

merupakan masa untuk meningkatkan pertumbuhan dan perkembangan anak 

karena pada masa itu fisik dan otak sedang berproses untuk meningkatkan seluruh 

aspek perkembangan anak yang meliputi aspek NAM (Nilai, Agama, dan Moral), 

SE (Sosial-Emosional), kognitif, bahasa, fisik motorik, dan seni. Aspek 

perkembangan tersebut merupakan perkembangan anak usia dini menurut 

(Kementerian Pendidikan Nasional, 2014).  Dalam proses pengembangan aspek-

aspek tersebut harus ada bimbingan dari orang dewasa seperti, pendidik/guru dan 

orangtua. Untuk mengembangkan aspek-aspek tersebut dapat dilakukan melalui 

bermain.  

Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan dengan cara-cara tersendiri 

yang membuat diri sendiri menjadi senang tanpa memikirkan hal apapun, fleksibel, 

aktif, dan memberikan dampak postif bagi diri sendiri. Maksudnya, bermain 

dilakukan bukan hanya untuk menyenangkan orang lain melainkan karna kehendak 

diri sendiri. Dalam bermain, proses lebih diutamakan daripada hasil akhir. Bermain 

juga bersifat fleksibel, anak bebas melakukan cara-cara baru dalam bertindak dan 

memodifikasi permainan sesuai dengan keinginan anak. Dalam bermain juga anak 

harus aktif agar tidak monoton dan anak tidak mudah bosan. Bermain juga bersifat 
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positif karena membuat anak tersenyum dan tertawa sehingga anak menikmati apa 

yang mereka lakukan (Tadkiroatun, 2018).  

 Luis & Moncayo (2019) menyatakan bahwa bermain dilakukan karena 

keinginan dari dalam diri sendiri tanpa ada paksaan dari orang lain. Bermain 

merupakan suatu hal yang dilakukan demi kesenangan diri sendiri tanpa 

memikirkan tujuan akhir. Engel (2014) juga menyatakan bahwa dengan permainan 

akan memudahkan anak belajar hal-hal baru dan mendapat pengalaman baru. 

Aspek bahasa merupakan salah satu aspek perkembangan anak usia dini 

yang sangat perlu diperhatikan sebab, bahasa merupakan sebuah kemampuan dalam 

berkomunikasi dengan sesama manusia baik melalui kata maupun perbuatan untuk 

memenuhi kebutuhan dalam lingkungannya. Aspek bahasa harus dikembangkan di 

Taman Kanak-Kanak, hal ini dilakukan agar penggunaan bahasa yang tepat dapat 

merangsang keterampilan bahasa anak. Untuk melatih kemampuan membaca 

permulaan dan keterampilan bahasa maka dibutuhkan permainan bahasa untuk 

memperoleh kesenangan. Aspek bahasa mempunyai sebuah kompetensi dasar, 

salah satunya adalah keaksaraan awal (Sekaran, 2018).  

Keaksaraan erat kaitannya dengan bahasa, keaksaraan sendiri berasal dari 

kata aksara yang artinya huruf. Dapat disebut keaksaraan jika berupa membaca atau 

menulis hal ini dijelaskan menurut (Nurjanah et al., 2019). Keaksaraan awal ialah 

proses keterampilan yang dikuasai anak saat menggunakan aksara untuk membaca 

dan menulis. Keterampilan keaksaraan awal anak dimulai dengan anak mengenal 

warna, bentuk, membedakan gambar, menyebut simbol, menjiplak huruf, menulis 

nama, menyusun kata dan menuliskan pikiran. Meskipun hurufnya masih tidak 
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lengkap maupun terbalik, mengulang kata yang sering ditulis pada cerita, membaca 

sendiri, mengeja huruf, hubungan huruf dengan bunyi, menyebutkan nama bilangan 

dapat diperlihatkan melalui angka (BPPAUD dan Dikmas, 2017). 

Keaksaraan adalah salah satu tahapan untuk membiasakan anak dalam 

membaca. Ketika anak sudah siap untuk membaca dan memahami satu persatu 

huruf, lalu dapat mengucapkan huruf, mengenal suku kata, maka selanjutnya anak 

mengenal kata dan akhirnya menjadi sebuah kalimat (Sekaran, 2018) 

(Syukri, 2008) menyatakan bahwa pendidikan keaksaraan adalah tempat 

untuk mengembangkan keterampilan seseorang dalam hal membaca dan menulis 

yang berkaitan dengan lingkungannya. Keaksaraan anak usia dini usia 4-5 tahun 

mempunyai 4 tingkat pencapaian perkembangan yang meliputi : 1) mengenal 

simbol-simbol, 2) mengenal suara dari benda/hewan yang ada disekitarnya, 3) 

membuat coretan yang memiliki arti/makna, 4) meniru ketika pendidikan 

menuliskan atau mengucapkan huruf-huruf (Kementerian Pendidikan Nasional, 

2014) 

Ada juga perbedaan aksara dan membaca, keaksaraan ialah keterampilan 

awal untuk anak usia dini dalam metode awal mengikuti pembelajaran pendidikan 

anak usia dini. Keaksaraan bisa memberikan perbedaan awal untuk anak mengenal 

huruf, membedakan huruf, menulis, dan membaca.  

Observasi yang dilakukan oleh peneliti di TK Lab School UN PGRI Kediri 

pada kenyataannya terdapat 20 murid diantaranya ada Baskoro, Yaya, Gibran, 

Alinka, dan Nino yang masih sulit dalam aspek bahasa terlebih dalam hal membaca 

dan menyusun huruf menjadi sebuah kata. Ada berbagai penyebab rendahnya 
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kemampuan membaca mereka adalah karena orang tua yang sibuk bekerja sehingga 

anak jarang diajak berkomunikasi dan di rumah hanya ada bibinya saja tetapi jarang 

mengajak anak berbicara. Hal tersebut yang menyebabkan anak mengalami 

hambatan dalam membaca dan menyusun kata. Saat pembelajaran di sekolah anak 

sering kali merasa kesulitan membaca dan menyusun kata sederhana dari guru. 

Permasalahan terjadi karena disebabkan oleh beberapa faktor antara lain permainan 

atau media pembelajaran yang kurang beragam dan kurangnya fasilitas permainan 

atau media pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan membaca dan 

menyusun kata bagi anak. Tidak hanya itu saja, permasalahan ini terjadi karena 

anak sering bermain HP, bermain sendiri kadang juga bermain bersama kakaknya, 

asyik dengan dunianya sendiri dan juga karena orangtua yang sibuk bekerja. 

Berdasarkan hasil observasi awal, kegiatan pembelajaran di sekolah ada 

beberapa anak didik usia 4-5 tahun di TK A Laboratorium School UN PGRI Kediri 

yang masih kesulitan membaca dan menyusun kata akibat dari media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru kurang menarik bagi anak diantaranya Gibran, Yaya, 

Nino, Alinka dan Baskoro. Media pembelajaran yang kurang beragam membuat 

anak menjadi cepat bosan dan tidak tertarik untuk membaca maupun menyusun 

kata. 

Untuk meningkatkan membaca dan menyusun kata pada anak usia 4-5 

tahun, maka guru harus menggunakan media yang kreatif dan inovatif untuk 

memberikan pembelajaran yang lebih menarik, mudah dipahami, dan memberikan 

daya pikir yang kreatif dalam aspek bahasa terutama dalam kompetensi keaksaraan 

awal. Dalam proses belajar dan mengajar dibutuhkan media pembelajaran yang 
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baik agar dapat meningkatkan belajar anak serta mengoptimalkan perkembangan 

anak. Jika dihubungkan dengan pendidikan anak usia dini, media adalah suatu alat 

yang digunakan guru untuk membantu proses belajar-mengajar supaya anak dapat 

memperoleh pengetahuan, keterampilan dan menentukan sikap. APE (Alat 

Permainan Eduktif) merupakan media yang biasa digunakan PAUD. 

Pembelajaran yang hanya melaksanakan perintah dari guru dan madia yang 

kurang menarik dapat membuat anak menjadi mudah jenuh. Pengembangan 

keterampilan bahasa pada anak usia dini adalah keaksaraan awal. Keaksaraan awal 

merupakan tahap awal untuk anak sebagai dasar pembelajaran selanjutnya. 

Keaksaraan awal diajarkan supaya anak bisa membaca dan menyusun kata 

sederhana. 

Salah satu model pembelajaran di TK yang dapat meningkatkan 

kemampuan keaksaraan awal atau membaca permulaan anak, yaitu melalui 

Permainan Keaksaraan dengan Media Slime. Alasan peneliti menggunakan slime 

untuk dijadikan media permainan karena bahan yang mudah didapat dan 

pembuatannya terbilang mudah dan slime sangat digemari oleh anak-anak zaman 

sekarang. Media slime adalah mainan yang bentuknya cair dengan tekstur kenyal 

dan kental yang diolah dengan pewarna makanan sehingga terlihat lebih menarik 

(Aprilia & Samawi, 2017). Slime dapat meningkatkan kreativitas karena permainan 

ini sangat disenangi anak-anak dan bahan-bahan untuk membuat slime mudah 

ditemukan. Permainan Keaksaraan dengan Media slime merupakan jenis 

permainan dimana anak diminta untuk mencari huruf dalam slime, lalu 

menyusunnya menjadi sebuah kata sederhana kemudian anak diminta membaca 
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kata sederhana tersebut. Tidak hanya itu, anak juga bebas memberi warna pada 

slime agar sesuai dengan keinginan anak. Hal ini dilakukan agar anak tidak mudah 

bosan saat belajar dan anak bebas bereksplorasi dengan media yang ada. 

Oleh karena itu, dalam penelitian ini, peneliti ingin mengembangkan sebuah 

media pembelajaran yang berjudul Permainan Keaksaraan dengan Media Slime. 

Media ini dibuat dengan tujuan untuk meningkatkan keaksaraan awal anak agar 

anak mengetahui simbol-simbol huruf, membaca, mengenal, dan menyusun huruf 

menjadi sebuah kata sederhana untuk anak usia 4-5 tahun. Hal ini dilakukan untuk 

membantu mempersiapkan anak dapat membaca dengan mudah. 

 

B. Fokus Penelitian 

Penelitian ini berfokus pada bagaimana permainan keaksaraan dengan media slime 

pada anak usia 4-5 tahun di PAUD Lab School UN PGRI Kediri dapat 

meningkatkan keaksaraan awal anak. 

 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keaksaraan awal pada anak 

usia 4-5 tahun agar anak dapat mengetahui simbol-simbol huruf, membaca, 

mengenal, dan menyusun huruf menjadi kata sederhana melalui Permainan 

Keaksaraan dengan Media Slime. 
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D. Kegunaan Penelitian 

Penelitian ini berguna untuk melihat apakah Permainan Keaksaraan dengan 

Media Slime dapat meningkatkan keaksaraan awal anak. Sedangkan kegunaan bagi 

guru adalah guru lebih mudah memberikan pembelajaran kepada anak. 
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1. Kartu Konsultasi Bimbingan Proposal 
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1. Surat Permohonan Izin Melakukan Penelitian 
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2. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 
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3. Bukti Proseding SEMDIKJAR 

Link artikel : Permainan Keaksaraan dengan Media Slime pada Anak Usia 4-5 

Tahun | Prosiding SEMDIKJAR (Seminar Nasional Pendidikan dan Pembelajaran) 

(unpkediri.ac.id) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://proceeding.unpkediri.ac.id/index.php/semdikjar/article/view/1952
https://proceeding.unpkediri.ac.id/index.php/semdikjar/article/view/1952
https://proceeding.unpkediri.ac.id/index.php/semdikjar/article/view/1952
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Dokumentasi 

Foto-foto Proses Penelitian Bersama Anak-anak TK Lab School UN PGRI 

Kediri 
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Foto Wawancara Bersama Guru Lab School UN PGRI Kediri 

 

 

  

 

 

 

 

 

Proses Wawancara bersama Guru Kelas TK A PAUD Lab School UN PGRI 
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