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A B S T R A K 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan pengembangan media 

AKTSAR yang menggunakan gamifikasi untuk membantu anak usia 5-6 tahun 

memahami bunyi dan bentuk huruf. Dengan menerapkan gamifikasi, diharapkan 

dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk 

mengatasi masalah kognitif serta bahasa dalam proses pengenalan dasar literasi. 

Metode yang dipakai dalam penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D). Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa media AKTSAR termasuk 

dalam kategori sangat layak, dengan skor validasi dari Ahli Media mencapai 

97,5% dan dari Ahli Materi sebesar 100%. Berdasarkan hasil tersebut, media 

AKTSAR yang berbasis gamifikasi dinyatakan sangat valid dan cocok digunakan 

sebagai alat pembelajaran untuk merangsang pemahaman anak usia 5-6 tahun 

terhadap bunyi dan bentuk huruf. 

 

A B S T R A C T 

This study aims to evaluate the feasibility of developing AKTSAR media that uses gamification to help children 

aged 5-6 years understand the sounds and shapes of letters. By implementing gamification, it is expected to create an 

interesting and interactive learning experience to overcome cognitive and language problems in the process of 

introducing basic literacy. The method used in this study is Research and Development (R&D). The findings of this 

study indicate that the AKTSAR media is included in the very feasible category, with a validation score from Media 

Experts reaching 97.5% and from Material Experts at 100%. Based on these results, the gamification-based 

AKTSAR media is declared very valid and suitable for use as a learning tool to stimulate children aged 5-6 years to 

understand the sounds and shapes of letters. 
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PENDAHULUAN 

Pemerolehan bahasa adalah salah satu bagian penting dalam perkembangan anak yang 

memerlukan rangsangan sejak usia sangat muda. Optimalisasi seluruh aspek perkembangan anak 

merupakan prioritas utama yang wajib dicapai selama periode usia emas (Insani Setyowati, 

2026). Salah satu komponen dalam perkembangan bahasa adalah kemampuan literasi dasar. 

Kemampuan literasi dasar terdiri dari keterampilan berbicara, pemahaman tentang konteks, kata-

kata yang digunakan, kesadaran terhadap teks, kesadaran akan bunyi, kemampuan membaca dan 

menulis, serta keterampilan dalam mendengarkan, memahami pesan sederhana, dan 

menyampaikan ide atau pertanyaan untuk berkomunikasi dan berkolaborasi (Kepala BSKAP 

Kemendikdasmen Nomor 046/H/KR, 2025). 

Berdasarkan ihasil iobservasi iawal iyang idilakukan ipada ikelompok iB idengan jumlah 15 

siswa di TK Al Hidayah Kedungbunder 02 pada bulan Oktober – November 2025, proses 

kegiatan pembelajaran di TK masih ditemukan permasalahan yang muncul dalam lingkup 

perkembangan bahasa anak khususnya pada pemahaman hubungan antara bunyi dan bentuk 

huruf. Hasil iwawancara iyang idilakukan ikepada iguru ikelompok iB imenunjukkan ibahwa faktor 

tersebut terjadi karena umur mereka yang belum matang, kurangnya stimulasi dari keluarga, dan 

fokus anak yang kurang dalam kegiatan pembelajaran.  

Selain itu, anak juga kurang tertarik bahkan kehilangan minat serta motivasi belajar karena 

dalam iproses kegiatan pembelajaran iguru imasih imenggunakan imedia kartu huruf. Terkadang, 

guru juga masih menggunakan pembelajaran konvensional yakni dengan menyalin kata/kalimat 

idari ipapan itulis ike ibuku itulis dan guru juga menggunakan media pembelajaran interaktif dalam 

kurun waktu satu minggu sekali. Pembelajaran konvensional ini berdampak negatif pada 

penurunan keaktifan siswa akibat terbatasnya ruang eksplorasi, terhambatnya berpikir divergen, 

dan terciptanya suasana kelas yang menjemukan (Apriliyanti dkk., 2026). Tentunya, 

permasalahan ini masih berada dalam lingkup perkembangan kemampuan dasar literasi 

(keaksaraan). Keaksaraan awal atau pra-keaksaraan adalah istilah yang dipakai untuk 

menggambarkan kompetensi anak dalam hal literasi (membaca dan menulis) yang sudah dimiliki 

sebelum mereka belajar cara berkaitan dengan membaca serta menulis secara formal (Sumardi & 

Haryanto, 2017) dalam (Ismawati dkk., 2023).  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh (Suryanti dkk., 2021) 

menunjukkan bahwa media papan pintar huruf sangat baik dan layak diimplementasikan untuk 

memperkenalkan huruf abjad pada anak usia 4-5 tahun. Hal ini dibuktikan melalui melalui hasil 

uji efektivitas dan pengamatan langsung pada anak yang mencapai skor tinggi sebesar 85,71%. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Mubarroroh dkk., 2023) bahwa kegiatan belajar melalui media 

pembelajaran fun and happy fonetik sangat tepat dan mampu merangsang keterampilan 

membaca awal bagi anak-anak berusia 4-5 tahun. Keberhasilan ini didukung oleh penilaian para 

pakar serta hasil uji coba kelompok kecil dan besar yang seluruhnya memperoleh persentase di 

atas 86%.  

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh (Paramita dkk., 2022) bahwa penggunaan media 

Visualisasi Auditori Kinestetik (VAK) Terpadu dinyatakan sesuai, dapat memberikan dampak, 
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dan mampu meningkatkan kemampuan membaca dasar pada anak-anak di usia dini. Hasil uji 

ahli serta uji iPaired iSample iT-test menunjukkan nilai signifikasi yang tinggi dalam kategori 

sangat baik. Penelitian yang dilakukan oleh (Shyantica Wisnumurti dkk., 2023) mengungkapkan 

pengembangan aplikasi pembelajaran huruf dan angka berbasis Android dengan unsur gamifikasi 

berhasil mendorong minat belajar anak. Integrasi ini terbukti memberikan peningkatan yang 

nyata pada motivasi dan pemahaman anak-anak PAUD. Berikutnya,  penelitian yang dilakukan 

oleh (Uran dkk., 2025) menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran berbasis Android dengan 

penerapan gamifikasi efektif digunakan di tingkat PAUD. Media tersebut menjadi alternatif 

Pendidikan yang tepat untuk mendukung proses belajar yang lebih berharga dan menyenangkan.  

Berdasarkan hasil analisis dari beberapa penelitian terdahulu, peneliti menemukan bahwa 

penggunaan imedia ipembelajaran iyang relevan dan sesuai idengan ikebutuhan ipeneliti dikatakan 

sangat layak, memberikan pengaruh, dan juga bisa meningkatkan stimulasi keaksaraan iawal 

ipada ianak iusia idini. Meskipun demikian, penggunaan media pembelajaran tersebut masih 

secara spesifik belum berfokus dan menyasar pada pembelajaran untuk menstimulasi 

pemahaman bunyi dan bentuk huruf,  pengaplikasian media pembelajaran sebagian masih 

bersifat konvensional dan perlunya cakupan materi yang luas di dalamnya seperti pengenalan 

huruf kapital.  

Oleh ikarena iitu, ipeneliti iingin melaksanakan perbaikan sekaligus pengembangan pada 

kegiatan pembelajaran dengan cara menggunakan serta menerapkan media AKTSAR (Aktivitas 

Kreatif Tulis Suara Aksara) berbasis gamifikasi yang bertujuan agar pemahaman bunyi dan 

bentuk huruf pada anak iusia idini idapat iterstimulasi idengan ibaik iserta kegiatan pembelajaran 

dapat berjalan dengan optimal, bermakna dan interaktif. AKTSAR (Aktivitas Kreatif Tulis Suara 

Aksara) merupakan media pembelajaran interaktif dengan berbasis gamifikasi yang mana di 

dalamnya memungkinkan anak untuk belajar dengan bermain menggunakan konten digital dan 

memungkinkan anak dapat berinteraksi langsung dengan sentuhan.  

 

METODE iPENELITIAN i 

Pada ipenelitian iini, ipeneliti imenggunakan imetode ipenelitian iR&D i(Research iand 

iDevelopment) untuk menganalisa, membuat, memperbaiki, dan menguji media pembelajaran 

yang akan dikembangkan. Research and Development (R&D), adalah proses menciptakan dan 

menerapkan gagasan untuk produk baru maupun meningkatkan produk yang sudah ada. Fokus 

utama dalam kegiatan P&P adalah menciptakan produk baru atau meningkatkan produk yang 

telah ada yang memerlukan penyempurnaan. Ide sebuah produk muncul sebagai respon terhadap 

masalah yang perlu diatasi, pengembangan lebih lanjut dari sebuah produk atau model, atau 

dengan cara menemukan konsep baru untuk merancang produk yang belum ada. Prosedur 

ipenelitian iini imenggunakan model ADDIE yang mana model ini memiliki 5 tahapan dalam 

rancangan penelitiannya. Tahapan ini dimulai dengan dengan Analysis, iDesign, iDevelopment, 

iImplementation, idan iEvaluation. 
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Pertama, tahap ianalisis i(analysis iphase). Tahap analisis ipada penelitian ini yaitu, peneliti 

melakukan analisis kebutuhan yang diperoleh dari observasi awal terhadap anak kelompok B TK 

Al Hidayah Kedungbunder 02. Hasil yang diperoleh pada observasi awal menunjukkan bahwa 

sebagian anak masih mengalami kurangnya pemahaman terhadap hubungan antara ibunyi idan 

ibentuk ihuruf. Selain itu, ianak ijuga kurang tertarik bahkan kehilangan minat serta motivasi 

belajarkarena dalam proses belajar, guru kadang masih menerapkan metode tradisional, yaitu 

dengan menyalin kata atau kalimat dari papan tulis ke buku siswa, menggunakan kartu huruf, 

dan proses belajar masih jarang memanfaatkan media yang interaktif. Oleh karena itu, diperlukan 

alat pembelajaran yang menarik supaya anak-anak dapat mengerti keterkaitan antara suara dan 

bentuk huruf serta meningkatkan minat mereka dalam proses belajar.  

Kedua, tahap perancangan (design iphase). Tahap perancangan pada penelitian ini yaitu, 

peneliti akan merancang sebuah produk yaitu AKTSAR (Aktivitas Kreatif Tulis Suara Aksara) 

dimana produk tersebut sesuai dengan topik pada penelitian yang dikembangkan berdasarkan 

dari hasil analisis kebutuhan dalam permasalahan yang ditemukan. AKTSAR merupakan media 

ipembelajaran iinteraktif yang idikembangkan ioleh ipeneliti iyang idibuat dengan menggunakan 

aplikasi digital berupa Canva. Media ini terdiri dari beberapa menu seperti capaian, petunjuk 

penggunaan, dan aktivitas. Pada menu aktivitas, anak dapat memilih menonton video, materi 

pembelajaran, atau memilih game. Video, materi, dan game yang ada pada menu aktivitas ini 

dibuat dengan memperhatikan capaian pembelajaran anak usia dini khususnya usia i5-6 itahun 

dalam stimulasi pemahaman bunyi idan ibentuk ihuruf. Selain itu, pada tahap ini peneliti akan 

menentukan subjek penelitian, ahli media, ahli imateri, idan iahli praktisi. 

Ketiga, tahap pengembangan (development iphase). Tahap pengembangan pada penelitian 

ini yaitu, media AKTSAR dikembangkan sesuai dengan desain yang sudah direncanakan. 

Kemudian media AKTSAR yang sudah dikembangkan divalidasikan dengan mengujikan kepada 

iahli imedia, iahli imateri, iahli praktisi (guru). Hasil idari uji validasi nantinya akan imenentukan 

iapakah ilayak iatau itidak produk yang dikembangkan. Dengan begitu, saran ataupun masukan 

dari validator dapat dijadikan motivasi peneliti untuk menghasilkan produk pengembangan yang 

optimal dan memiliki keunggulan.  

Keempat, tahap iimplementasi i(implementation iphase). Tahap iimplementasi iini idilakukan 

oleh peneliti jika produk atau media AKTSAR yang digunakan sudah final. Artinya media 

AKTSAR yang sudah final dapat diimplementasikan idalam ikegiatan ipembelajaran. iUji icoba 

iproduk idilakukan idengan menggunakan kelas B yaitu kelas dengan irentang iusia ianak i5-6 

itahun. Peneliti secara langsung melakukan pengamatan penggunaan media AKTSAR dengan 

memperhatikan instrumen observasi yang sudah disusun pada tahap sebelumya untuk di uji 

cobakan kepada peserta didik. Hal ini bermaksud agar memudahkan peneliti untuk mengetahui 

seberapa efektifkah media AKTSAR yang dikembangkan tersebut.  

Kelima, tahap ievaluasi i(evaluation iphase). Tahap evaluasi ini dilaksanakan oleh 

penelitidengan mengevaluasi apakah tiap tahap kegiatan dan media AKTSAR yang dibuat telah 
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sesuai dengan kriteria yang ditetapkan atau belum. Penilaian dilakukan untuk menilai kecocokan 

produk AKTSAR serta untuk meningkatkan mutu produk.  

Subjek iuji icoba ipada ipenelitian iini iadalah, salah satu guru TK Al Hidayah Kedungbunder 

02 (Guru kelompok B), dan Siswa Kelompok B TK Al Hidayah Kedungbunder 02. Jenis data 

penelitian diperoleh dari saran dan masukan oleh validator serta observasi langsung pada siswa 

(kualitatif). Skor penilaiaan (kuantitatif) dari lembar validasi produk dan validasi kepraktisan 

oleh iahli imedia idan iahli imateri i iserta iangket ioleh ahli praktisi (guru). Ada lima instrumen yang 

digunakan peneliti dalam mengumpulkan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

formulir validasi (dari ahli media dan ahli materi), kuesioner dari praktisi/guru, lembar observasi, 

dokumen wawancara, dan dokumentasi. Metode analisis data dalam penelitian ini dilakukan 

dengan cara menganalisis validasi produk serta menganalisis uji kepraktisan. Penilaian dilakukan 

melalui formulir validasi yang dianalisis menggunakan Skala Likert. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian iini imerupakan penelitian model pengembangan media pembelajaran interaktif 

dengan berbasis gamifikasi yang berupa media AKTSAR (Aktivitas Kreatif Tulis Suara Aksara). 

Media ataupun alat dalam pembelajaran imerupakan isegala isesuatu iyang ibisa idigufungsikan 

iuntuk imenyalurkan isebuah ipesan idan informasi pada proses pembelajaran agar dapat 

imerangsang ipikiran, iperasaan, iperhatian, iserta iminat ibelajar ipeserta ididik i(Yusnan, 2025). i 

Media iAKTSAR imerupakan imedia ipembelajaran idigital dengan berbasis gamifikasi yang 

diaplikasikan menggunakan media elektronik dengan mengintegrasikan audio, visual, aktivitas 

menulis, dan mengidentifikasi bunyi (suara) aksara. Media pembelajaran audio memfasilitasi 

anak untuk mengenali dan mengeksplorasi lingkungan sekitar melalui stimulasi suara atau bunyi 

(Ayunda dkk., 2020). Tujuan utama dari platform pembelajaran gamifikasi adalah untuk 

menawarkan berbagai permainan seperti kuis, permainan yang mendidik, dan lainnya 

(Cuhanazriansyah dkk., 2025). Hal iini ididukung idengan iteori Multimedia Learning yang 

dikembangkan oleh Richard E. Mayer yang mendefinisikan proses pembelajaran melalui 

perpaduan antara kata-kata (teks atau narasi) dan gambar (gerak, animasi, atau video) (Mukti, 

2022).  

Pada halaman pertama media AKTSAR, dimuat tampilan awal atau halaman beranda yang 

memiliki fitur visual menarik sesuai karakteristik anak dan dilengkapi dengan tombol “start” 

berwarna merah yang dapat di klik untuk memulai aktivitas. Selain tampilan awal atau beranda, 

media AKTSAR juga memiliki tiga menu utama yaitu: petunjuk, capaian, dan aktivitas dimana 

pada menu aktivitas terdapat sub-sub menu didalamnya yaitu video, materi, dan permainan. Pada 

submenu video, terdapat tiga video pembelajaran yaitu video bernyanyi huruf kecil, bernyanyi 

huruf ikapital i(besar), dan bernyanyi huruf ikecil idan besar. Hal ini sejalan dengan teori 

kesadaran fonologi dalam fondasi awal pemerolehan bahasa yang ditandai dengan kemampuan 

anak mengenali dan menghasilkan bunyi bahasa (K. A. Rahman dkk., 2018).  
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Selanjutnya, pada submenu materi terdapat dua materi yaitu mengenal bentuk huruf (baik 

bentuk huruf kecil maupun bentuk huruf besar) dan menulis huruf. Pada submenu permaianan, 

terdapat tiga permainan seperti menebak huruf, menyusun huruf, dan kuis. Hal iini isejalan 

idengan iteori iPiaget iyang iberanggapan ibahwa pembelajaran terbaik itu adalah pembelajaran 

berbasis pengalaman nyata dan kegiatannya dapat melibatkan seluruh indra anak yang 

mendorong mereka berpikir kritis dan kreatif (Alfadhilah, 2025).   

Keaksaraan atau literasi awal merupakan kunci dasar yang mana berguna bagi ianak iusia 

idini iuntuk ilatihan idalam imembaca idan imenulis, iserta imenjadi ifondasi idalam ibidang 

iakademik ilainnya i i(Listriani & Sumadi, 2021). Keaksaraan awal bisa ditumbuhkan sejak bayi 

dan di usia dini melalui keterlibatan orang dewasa, yang mana keterlibatan tersebut melibatkan 

ikegiatan iberbicara idan iaksara melalui kegiatan yang bermakna (Febriyani dkk., 2022). 

Keterampilan literasi yang tinggi sangat terkait dengan kemampuan anak dalam membaca dan 

menulis (Yusrina, 2022) dalam (Ismawati dkk., 2023). Pembelajaran literasi dasar atau 

keaksaraan awal dirasa sangatlah penting idilakukan iisebagai iikemampuan iiawal iiatau iidasar 

iiyang iidimiliki iioleh iianak iikhususnya isebelum iimereka iimemasuki iijenjang iisekolah iidasar 

(Reghe, 2021).  

Media ini menggunakan ibahasa iyang isederhana idan imudah idipahami ioleh anak serta 

diharapkan bisa menstimulasi pemahaman bunyi huruf, bentuk huruf, dan meningkatkan 

keterlibatan atau minat pada anak. Sesuai dengan teori behavioral yang menunjukkan bahwa 

perkembangan bahasa pada anak dipengaruhi oleh suasana di sekitarnya. Ini berarti, dorongan 

bagi anak untuk menggunakan bahasa yang datang dari lingkungan merupakan cerminan dari 

tindakan manusia (Aulina, 2019). Media AKTSAR adalah usaha untuk mendidik anak-anak yang 

dilakukan dengan memberikan stimulus pendidikan guna mendukung pertumbuhan dan 

perkembangan, baik dari sisi kognitif maupun bahasa, sehingga mereka dapat bersiap untuk 

melanjutkan pendidikan ke tingkat yang lebih tinggi (Farantika dkk., 2022).  

Melalui bahasa, anak mampu mengubah pengalaman nyata menjadi simbol komunikasi 

dan alat berpikir yang efektif (Ervina & Mauliyah, 2024). Aspek kemajuan bahasa berkaitan erat 

dengan kemajuan kognitif. Kedua hal ini berkembang secara bersamaan; dalam ranah kognitif 

untuk anak berusia 5-6 tahun, salah satu kemampuan yang muncul adalah kemampuan berpikir 

simbolik, sedangkan dalam perkembangan bahasa pada anak di usia yang sama, mereka mulai 

memahami hubungan antara suara dan bentuk huruf. Stimulasi perkembangan kognitif pada 

anak-anak di usia dini harus dilakukan sesuai dengan tahap perkembangan mereka. Para guru 

perlu menyiapkan dasar-dasar yang tepat untuk mendukung kemampuan anak agar dapat 

berkembang secara optimal sesuai dengan tahap pertumbuhan mereka (Indrawati & Farantika, 

2021).  
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Tampilan Media AKTSAR 
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Gambar. 1. Tampilan Media AKTSAR 

Tabel. 1. Hasil Validasi Ahli Media  

Tahap Validasi Skor 
Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

Validasi I (Kamis, 16 April 

2026) 
37 40 92,5% Sangat Layak (SL) 

Validasi II (Selasa, 21 April 

2026) 
39 40 97,5% Sangat Layak (SL) 

 

Berdasarkan data hasil penilaian validasi ahli media, validasi media AKTSAR dilakukan 

sebanyak dua tahap. Media AKTSAR pada tahap pertama diperoleh skor 37 dengan hasil 92,5% 

dengan kategori media sangat layak digunakan dengan revisi. Kemudian, pada tahap kedua 

diperoleh skor 39 dengan hasil 97,5% dengan kategori media sangat layak. Media AKTSAR 

dinyatakan layak digunakan tanpa revisi oleh ahli media.  
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Tabel. 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Tahap Validasi Skor 
Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

Validasi I (Selasa, 21 April 

2026) 
34 36 94% Sangat Layak (SL) 

Validasi II (Sabtu, 25 April 

2026) 
36 36 100% Sangat Layak (SL) 

Berdasarkan idata ihasil ipenilaian ivalidasi iahli materi, validasi media AKTSAR dilakukan 

sebanyak dua tahap. Media AKTSAR pada tahap pertama diperoleh skor 34 dengan hasil 94% 

dengan kategori media sangat layak digunakan dengan revisi. Kemudian, pada tahap kedua 

diperoleh skor 36 dengan hasil 100% dengan kategori media sangat ilayak. iMedia iAKTSAR 

dinyatakan ilayak idigunakan itanpa irevisi oleh ahli materi.  

Media AKTSAR yang idikembangkan ioleh ipeneliti idinyatakan isangat ilayak ioleh iAhli 

iMedia dengan perolehan skor akhir  39 dengan hasil persentase 97,5%. Ahli Materi juga menilai 

bahwa media AKTSAR dinyatakan isangat ilayak idengan iperolehan skor akhir 36 dengan hasil 

persentase 100%. Hasil ini membuktikan bahwa media AKTSAR telah memenuhi standar 

struktural, visual, dan substansial sebagai media edukasi anak usia dini. Temuan tersebut sejalan 

dengan penelitian (Suryanti dkk., 2021) pada media papan pintar (85,71%) serta (Mubarroroh 

dkk., 2023) pada media Fun and Happy Fonetik (di atas 86%) yang sama-sama efektif 

mengenalkan huruf abjad.  

Kelayakan media AKTSAR dalam menstimulasi pemahaman huruf didukung kuat oleh 

Teori Multimedia Learning dari Richard E. Mayer, yang menyatakan bahwa pembelajaran 

optimal terjadi lewat perpaduan kata dan gambar (Mukti, 2022). Media AKTSAR berhasil 

menggabungkan elemen visual bentuk huruf dan audio bunyi huruf secara simultan. Efektivitas 

digital ini selaras dengan tren penelitian (Shyantica Wisnumurti dkk., 2023) dan (Uran dkk., 

2025) yang menemukan bahwa aplikasi Android dengan unsur gamifikasi sukses meningkatkan 

motivasi dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak PAUD.  

Secara substansi, media AKTSAR menjembatani cara huruf diucapkan dan dituliskan. Hal 

ini sesuai dengan teori kesadaran fonologi sebagai fondasi awal pemerolehan bahasa anak. 

Melalui stimulasi multisensori (audio, visual, dan kinestetik), media digital ini juga menerapkan 

Teori Kognitif Piaget mengenai pentingnya melibatkan seluruh indra anak dalam belajar. Proses 

ini memperkuat temuan (Paramita dkk., 2022)tentang efektivitas metode Visualisasi Auditori 

Kinestetik (VAK) untuk meningkatkan kemampuan membaca dasar anak. Akhirnya, berdasarkan 

teori behavioral, media AKTSAR berfungsi sebagai stimulasi lingkungan digital yang positif, 

interaktif, dan kondusif yang memicu anak aktif meniru serta memahami symbol bahasa secara 

natural.   

KESIMPULAN  

Penelitian ini telah berhasil menciptakan alat pembelajaran interaktif yang berdasarkan 

pada gamifikasi bernama AKTSAR (Aktivitas Kreatif Tulis Suara Aksara) melalui metode 
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iResearch iand iDevelopment i(R&D) idengan imodel iADDIE. iPengembangan ini dilatarbelakangi 

oleh rendahnya pemahaman pada sebagian anak ikelompok iB idi iTK iAl Hidayah Kedungbunder 

02 terhadap hubungan bunyi dan bentuk huruf, serta kurangnya minat belajar akibat penggunaan 

metode pembelajaran konvensional. Media AKTSAR dirancang menggunakan platform digital 

Canva dengan mengintegrasikan elemen audio, visual, serta fitur interaktif yang meliputi video 

pembelajaran, materi keaksaraan, dan permainan edukatif. Berdasarkan hasil uji validasi, media 

ini dinyatakan Sangat iLayak iuntuk idigunakan idalam imenstimulasi iperkembangan ibahasa idan 

ikognitif ianak iusia idini. Hal ini dibuktikan dengan perolehan skor dari Ahli Media sebesar 

97,5% dan Ahli Materi mencapai 100%. Secara keseluruhan, media AKTSAR efektif dalam 

menciptakan ipengalaman ibelajar iyang ibermakna idan imenyenangkan. iMedia iini tidak hanya 

memfasilitasi anak dalam mengidentifikasi simbol-simbol aksara secara simbolik, tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar melalui pendekatan gamifikasi. Dengan 

demikian, AKTSAR dapat menjadi solusi inovatif bagi guru dalam mengoptimalkan kemampuan 

ikeaksaraan iawal ianak iusia i5-6 itahun isebagai fondasi penting sebelum memasuki jenjang 

pendidikan dasar. 
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