PUTRI. A

NIM. 12110923237

PEKANBARU
1447 H/2025 M

KOTA PEKANBARU
SKRIPSI

UIN SUSKA RIAU
OLEH

AL-IZHAR KECAMATAN TUAH MADANI
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
gNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

ENGARUH PENGGUNAAN APLIKASI SCRATCH TERHADAP
PENINGKATAN ASPEK KOGNITIF PENGENALAN HURUF
HIJAIYAH PADA ANAK USIA 5-6 TAHUN DI TK

© Hak cipta milik UIN Suska Ri State Islamic University of Sul Syarif Kasim Riau

U.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__._...MW 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AUW# .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
lh_\_n__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORSOER XAl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



PUTRI. A
NIM. 12110923237

KOTA PEKANBARU
PEKANBARU
1447 H/2025 M

HIJAIYAH PADA ANAK USIA 5-6 TAHUN DI TK
AL-IZHAR KECAMATAN TUAH MADANI
Skripsi
Diajukan Untuk Memperoleh Gelar
Sajrjana Pendidikan (S.Pd)
UIN SUSKA RIAU
OLEH:
FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
SUNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

ENGARUH PENGGUNAAN APLIKASI SCRATCH TERHADAP
JURUSAN PENDIDIKAN ISLAM ANAK USIA DINI

PENINGKATAN ASPEK KOGNITIF PENGENALAN HURUF

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
AU ﬂf a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

lf.n

UIN SUSKA RIAU



Kasim Riau

4. Fenqguupa = a UNIUK Kepe gan penaiaikan, penelitan, penu AN K K K aud -.ﬁcammm_mr.

Pf/_.-\._hm b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU




Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU




Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU




‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV VISNS NIN
AL

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SNy ARy ynunjes neje ueibegses diynbusw Buelseq ‘|

Buepun-6uepun 16unpuljig eydid xeH

KATA PENGANTAR

°

R P E T T

2

Alhamdulillaahhirabbil’aalamin. Bersyukur kepada Allah SWT yang telah

lw ejdio yeH 6

;nciptakan manusia dalam bentuk yang sebaik-baiknya, pedoman kita AlQur’an
yang mulia, dan agama kita adalah agama yang baik, atas berkat rahmat dan
kﬁunia-Nya yang mengizinkan skripsi ini terselesaikan. Sholawat serta salam kita
hgdiahkan kepada junjungan Nabi besar kita yang diberi gelar penutup para Nabi
ygtu Rasulullah SAW yang telah mengantarkan umatnya dari zaman jahiliyah
hﬂgga pada dunia ilmu pengetahuan yang dirasakan saat ini.

g Skripsi yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Scratch Terhadap
Peningkatan Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak Usia 5-6
Tahun Di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru™ adalah hasil
karya ilmiah yang ditulis untuk memenuhi salah satu persyaratan meraih gelar
Sarjana Pendidikan (S.Pd.) pada Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini
Universitas Islam Negri Sultan Syarif Kasim Riau.

Penyusunan skripsi ini telah mendapatkan dorongan, bimbingan dan
dukungan semangat dari berbagai pihak, baik secara langsung maupun tidak
l::'l'i_ljgsung. Ucapan terimakasih yang tulus penulis sampaikan kepada kedua orang
‘a% yaitu Ayah Anas dan Ibu Rammayenti, yang senantiasa melangitkan doa-
dganya, membimbing, menasehati, mendukung serta memberikan kasih sayang
yang tulus dan ikhtiar yang tidak pernah putus, mereka adalah sumber kekuatan
ug‘_cuk memberi semangat penulis skrip yang sangat panjang. Tanpa doa dan
péngobaran mereka tidak pernah terjadi posisi ini. Peneliti juga ingin
Ié'nyampaikan dengan penuh hormat ucapan terimakasih yang sebesar-besarnya
k@pada:

1. Prof. Dr. Hj. Leny Nofianti MS, SE, M.Si, Ak, CA., selaku Rektor
Universitas Islam Negri Sultan Syarif Kasim Riau, Bapak Prof. H. Raihani
M.ED., Ph.D., beserta wakil Rektor I, Dr. Alex Wenda, S. T., M.Eng selaku
Wakil Rektor II Bapak Dr. Harris Simaremare, M.T., selaku wakil Rektor

III. Dan beserta seluruh staff.
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Prof. Amirah Diniaty, M.Pd., Kons. Selaku Dekan Falkultas Tarbiyah dan
Keguruan, Dr. Sukma Erni, M.Pd. selaku Wakil Dekan I, Dr. Zubaidah
Amir MZ., M.Pd., selaku Wakil Dekan II. Dr. H. Jon Pamail, S.Ag., M.A.
Prof.Selaku Wakil Dekan III Falkultas Tarbiyah dan Keguruan beserta
seluruh staff.

Dr. Zuhairansyah Arifin, S. Ag. M. Ag. selaku ketua Jurusan Pendidikan
Islam Anak Usia Dini dan Nurkamelia Mukhtar AH,. M.Pd. selaku
sekretaris Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini beserta staff.

Dr. Zuhairansyah Arifin, S. Ag. M. Ag selaku pembimbing skripsi sekaligus
penasehat akademik

Seluruh dosen Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini Universitas Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau.

Uun Hindriyani, S.Pd selaku Kepala Sekolah beserta Fauziah Azhari, S.Pd.
dan Lala Junisa Putri, selaku guru Di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani
Kota Pekanbaru.

Sahabat Seperjuangan Yunita Prastiani, Desni Fitri Siregar, Della Triana ,
Nanda Tri suswita dan Siska Wulandari terima kasih atas doa dan semangat.
Terima kasih ibu Halima dan ayah Poniman sebagai saudarah kedua sudah
hadir dalam hidup putri. A untuk memberikan motivasi dan semangat dalam
kegiatan sehari-hari putri.

Seluruh keluarga besar Jurusan Pendidikan Islam Anak Usia Dini terkhusus

angkatan 2021 (kelas A)

Pekanbaru, 21 Juni 2025

Yang membuat pernyataan

Putri. A
NIM.12110923237
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PERSEMBAHAN
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R P E T T
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ejdiodeH @

Puji syukur kepada Allah Swt telah memberikan nikmat,anugerah dan kesehatan
;_r: kepada umat manusia, sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian ini

sebagai bentuk ikhtiar dalam mengembangkan ilmu pengetahuan yang bermanfaat
%gi banyak pihak. Skripsi ini saya persembahkan dengan penuh rasa syukur dan

cinta untuk:

Bysn

Ugapan terimakasih yang tulus penulis sampaikan kepada kedua orang tuaku yaitu
g Ayah Anas dan Ibu Rammayenti, yang senantiasa melangitkan doa-doanya,

membimbing, menasehati, mendukung serta memberikan kasih sayang yang tulus
dan ikhtiar yang tidak pernah putus, mereka adalah sumber kekuatan untuk

memberi semangat penulis skripsi yang sangat panjang dan sangat lelah ini. Tanpa
doa dan pengobaran mereka tidak pernah terjadi posisi ini dan saya ucapkan

terima kasih sudah menjadi orang tuaku yang kuat dan hebat.

Terima kasih kepada adekku Kaamilah Safitri dan Ramzii yang telah hadir di
(galam aktivitas sehari-sehari, menemani dalam suka duka dan canda tawa yang

kﬁa lalui bersama. Terima kasih telah menjadi pendengar setia. terima kasih sudah

°

7 hadir menjadi adek kakak yang baik semoga apa yang citata adek kakak dan

semoga terwujud.

dTUre|

g Terima kasih yang tulus penulis sampaikan kepada ibu Halimah dan ayah

%oniman sebagai saudarah kedua yang telah hadir dalam kehidupan putri untuk
%emberikan motivasi dan semangat dalam kegiatan sehari-hari putri . Kehadiran
\(fhgn perhatian yang diberikan menjadi hidup penulis penuh warna-warni sehingga

penulis jadi semangat untuk meyelesaikan tugas akhirnya.

Terima kasih kepada

S uejIng

‘Bahabat dan teman-teman yang Seperjuangan yaitu Yunita Prastiani, Desni Fitri

I

;iregar, Della Triana, Nanda Tri suswita Siska Wulandari, Wahdini dan Regina

#Cahayani Alvianti yang telah hadir dalam kehidupan saya. Terima kasih telah
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%dir dalam menjadi bagian dari perjalanan panjang ini, menemati saya melewati
-~
o suka dan duka selama masa perkuliahahan.

©

}

9Terima kasih saya ucapkan kepada Seluruh keluarga besar Jurusan Pendidikan
I%am Anak Usia Dini terkhusus angkatan 2021 (kelas A) yang telah melalui suka
” duka bersama dalam perkuliahan ini. Kebersamaan, semangat belajar, dan

dukungan yang terjalin selama ini.

Terima kasih kepada diriku sendiri Putri. A sudah bisa melalui semuanya,

ASNS NIN

o walaupun melewati menangis, kecewa dan campur aduk yang sangat lelah
rnm;gngerj akan semuanya di atas dunia ini . Skripsi ini adalah langkah maju kedepan
antuk meraih gelar S.pd walaupun sebatas skripsi dalam hidup perkuliahan ini .
Terima kasih juga sudah bertahan
hebat dan kuat .
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Pll%'i. A (2025): Pengaruh Penggunaan Aplikasi Scratch Terhadap Peningkatan
= Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak Usia 5-6
= Tahun di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota
= Pekanbaru
=
=

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi
S€ratch terhadap peningkatan aspek kognitif pengenalan huruf hijaiyah pada anak
uglaa 5-6 Tahun di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani kota Pekanbaru. Jenis
pSnelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan metode eksperimen (pre-
eXperimentall design). Subjek penelitian adalah anak didik dan guru kelas di TK
APIzhar Kecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru, sedangkan objek penelitian
ygitu Pengaruh Penggunaan Aplikasi Scratch terhadap peningkatan aspek kognitif
pengenalan huruf hijaiyah Pada Anak Usia 5-6 Tahun di TK Al-Izhar Kecamatan
Tuah Madani Kota Pekanbaru. Populasi penelitian 39 anak didik, dan sampel
purposive sampling sebanyak 12 anak didik dari kelas B2 di TK Al-Izhar
Kecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru. Untuk memperoleh data penelitian
menggunakan teknik pengumpulan data, diantaranya observasi, tes dan
dokumentasi. Uji validitas dan reliabilitas instrumen penelitian yaitu validitas dan
reliabilitas. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji normalitas,
homogenitas, paried dan uji t. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa Ha diterima dan Ho ditolak yang dimana artinya terdapat Pengaruh
Penggunaan Aplikasi Scratch terhadap peningkatan aspek kognitif pengenalan
hEruf hijaiyah Pada Anak Usia 5-6 Tahun di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani
Keta Pekanbaru Nilai rata-rata prestest dan postest mengalami peningkatan. Pada
Pretest rata-rata yang diperoleh adalah 66,07% dengan kriteria L (Lancar).
Sédangkan pada postets nilai rata-rata yang diperoleh adalah 82,86% dengan
k'éteria SL. (Sangat Lancar).

u

Kata Kunci: Aplikasi Scratch, Aspek Kognitif dan Huruf Hijaiyah
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ABSTRACT

Putri. A (2025): The Effect of Using Scratch Application toward Increasing
Cognitive Aspects of Hijaiyah Letter Recognition in 5-6 Years
Old Children at Kindergarten of Al-Izhar Creative School,
Tuah Madani District, Pckanbaru City

This rescarch nimed at finding out the cffect of using Scratch application toward
increasing cognitive aspects of Hijaiyah lctter recognition in 5-6 ycars old children
at Kindergarten of Al-Izhar Creative School, Tuah Madani District, Pckanbaru City.
Quantitative method was used in this rescarch with experimental method (pre-
experimental design). The subjects were students and classroom teachers at
Kindergarten of Al-Izhar Creative School, Tuah Madani District, Pekanbaru City.
The object of this rescarch was the cffect of using Scratch application toward
increasing cognitive aspects of Hijaiyah letter recognition in 5-6 years old children
at Kindergarten of Al-Izhar Creative School, Tuah Madani District, Pckanbaru City.
39 students were the population of this research, and the samples selected with
purposive sampling were 12 students from class B2 at Kindergarten of Al-Izhar
Creative School, Tuah Madani District, Pckanbaru City. The techniques of
collecting data were obscrvation, test, and documentation. The validity and
reliability of the rescarch instruments were tested. The techniques of analyzing data
were tests of normality, homogeneity, paircd and t-tests. Based on the research
findings, it could be concluded that I, was ncccplcd and Ho was rcjected, so |hcrc
was an effect of using Scratch application toward increasing cognitive asp¢g

Hijaiyah letter recognition in 5-6 years old children at Kmdergnncn oEALTzth/>

Creative School, Tuah Madani District, Pekanbaru City. The pretest: ;n;liposu c‘\' :
mean scores increased. The pretest mean score was 66.07% with I'luent cntqnom' ,," .
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Meanwhile, the posttest mean score was 82.86% with Very Fluent cntcnon\ \ v/

AN Swet7 -':{-4‘

Keywords: Scratch Application, Cognitive Aspects, Hijaiyah Letters S
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o BAB 1

-~

o PENDAHULUAN
E
A2 latar Belakang

S

Penggunaan scratch dalam pendidikan taman kanak-kanak atau sekolah

* dasar tidak hanya membantu siswa mempelajari konsep dasar pemrograman

— dan meningkatkan keterampilan berpikir komputasi mereka, tetapi juga

(CD mendukung perkembangan kognitif anak-anak, seperti kemampuan berpikir

% logis, pemecahan masalah, dan pengampilan keputusan secara sistematis.

;Kognitif adalah perkembangan agar kemampuan berpikir manusia seperti

g perhatian, daya ingat, penalaran, kreativitas, dan bahasa. Pada usia 5 tahun,
sebagian besar potensi kognitif anak sudah terbentuk, dan pada usia delapan
tahun, potensi ini meningkat menjadi 80% dari total kecerdasan, yang akan
mencapai puncaknya pada usia 18 tahun.

Menurut World Population Review pada Oktober 2022 hasil tingkat
intelligen quotient (IQ) negara-negara di seluruh dunia. Hasilnya, 1Q orang
Indonesia rata-rata mencapai 78,49 dan menduduki peringkat ke 130 dari 199
negara- negara di dunia serta urutan terakhir dari 10 negara asean. Berdasarkan

@ dari tahun ke tahun sampai tahun 2025 menunjukkan bahwa Indonesia berada
E" di peringkat 98 dunia dengan skor 93,18, sedikit lebih tinggi dari kamboja
%, (93.97) dan laos (92,05).!

Menurut Benjamin S. Bloom, taksonomi Bloom dalam Jhoni adalah
pengklasifikasian pemikiran bertingkat 6 kompleksitas kognitif seperti
pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi dari tingkat
kognitif ada tingkat rendah dan tingkat tertinggi. 2

Untuk mengembangkan kognitif pada anak salah satu contohnya media
audio visual merupakan kombinasi atau perpaduan audio dan visual. Apabila

menggunakan media ini akan semakin lengkap dan optimal untuk menunjang

11e{g ue}ng jo A}ISI3ATU) dTWIE

2 ! Muhammad Zaid Wahyudi, “Kemampuan Kognitif Manusia Indonesia Masih Jadi
Tantangan Besar,” kompas com.
2 Jhoni Warmansyah, Perkembangan Kognitif Anak Usia Mi, ed. Amira Ulinnuha dan
T%amizi, Pt Bumi Aksara (Jakarta Timur: Bumi Aksara, 2023), hal. 45.
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©
g kegiatan pembelajaran dan penyajian bahan ajar kepada peserta didik, selain itu

-~
o dengan media ini dalam batasan tertentu dapat menggantikan peran dan tugas

© guru. Dalam hal ini, guru tidak selalu berperan sebagai penyaji materi tetapi

4]
5 karena penyajian materi bisa digantikan oleh media, maka peran guru bisa

= beralih menjadi fasilitator belajar, yaitu memberikan kemudahan bagi peserta
=

C didik untuk belajar. Contohnya aplikasi scratch sebuah rancangan media audio
visual.

Salah satu aspek pengembangan yang perlu ditingkatkan pada anak usia dini

ASNS N

a yaitu apsek kognitif ialah segala kegiatan seseorang yang berkaitan dengan

A proses belajar mengajar dalam memahami sebuah peristiwa kemudian menjadi

e

< paham karenanya kognitif juga dapat diartikan sebagai semua aktivitas mental
yang membuat suatu individu mampu menghubungkan, menilai, dan
mempertimbangkan suatu perlistiwa, sebagai akibatnya individu tersebut
mampu menerima pengetahuan setelahnya. Oleh karena itu kognitif tidak bisa
dipisahkan dengan kecerdasan seseorang.’

Dalam kaitannya dengan aspek kognitif, Salah satu kemampuan yang
penting untuk dimliiki oleh anak usia dini adalah mengenal huruf hijaiyah.
Proses ini melibatkan kemampuan anak untuk belajar mengenali bentuk dan

& bunyi huruf serta menghubungkannya dengan konteks bahasa yang digunakan.

Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan
nasional, bab 1, pasal 1, butir 14 menyatakan bahwa Pendidikan anak usia dini
merupakan upaya pembinaan kepada anak sejak lahir sampai usia enam tahun
melaluli pemberian rangsangan Pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan

erkembangan jasmani dan rohani agar anak mampu dan siap memasuki

JISIQATU) JdTWE]S] 9}Elg

p
" Pendidikan lebih lanjut.*
Sedangkan peraturan pemerintah Repubik Indonesia No.55 tahun 2007

tentang Pendidikan agama dan Pendidikan keagamaan pasal 24 menyatakan

g uej[ng jo A

3 Zainudin, “Ranah Kognitif,Afektif dan Psikomotorik sebagai Objek Evaluasi Hasil
lajar Peserta Didik,” Jurnal Pendidikan Islam 6, no. 1 (2017): hal. 919.

4 Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003, Undang-Undang Republik
Infonesia Nomor 20 Tahun 2003 T entang Sistem Pendidikan Nasional Dengan Rahmat Tuhan Yang
_ha Esa Indonesia (Indonesia, 2003).
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sebagai berikut: (1) Pendidikan Al-Qur’an bertujuan meningkatkan

ABH @

o kemampuan peserta didik membaca, menulis, memahami, dan mengamalkan
=1 — kandungan Al-Qur’an. (2) Pendidikan Al-Qur’an terdiri dari taman kanak-
5 kanak Al-Qur’an (TKQ), Taman pendidikan Al-Qur’an (TPQ), Ta’ilmu Qur’an
— lil Auad (TQA), dan bentuk lain yang sejenis. (3) Pendidikan Al-Qur’an dapat
=

el

(= dilaksanakan secara berjenjang dan tidak berjenjang. Penyelenggaraan

< pendidikan Al-Qur’an dipusatkan di masjid, mushala, atau ditempat lain yang

= memenuhi syarat. (5) Kurikulum pendidikan Al-Qur’an adalah membaca,

~ menulis dan menghafal ayat-ayat Al-Qur’an, tajwid, serta menghafal doa-doa

A utama. (6) Pendidik pada pendidikan Al-Qur’an minimal lulusan pendidikan

g diniyah menengah atas atau yang sederajat, dapat membaca Al-Qur’an dengan
tartil dan menguasai teknik pengajaran Al-Qur’an.’

Pendidikan nilai agama pada anak usia dini ialah dasar atau fondasi penting
yang harus ditanamkan sejak awal. Jika nilai-nilai agama tidak terapkan dari
sejak dini seperti belajar mengaji atau mengenal huruf Aijaiyah, hal ini dapat
berdampak pada kehidupan anak di masa depan. Oleh karena itu pengembangan
nilai agama pada anak dapat dilakukan melalui pembiasaan sehari-hari yang
diterapkan oleh guru dan orang tua. selain itu, bisa berbagai metode atau media

yang dapat digunakan untuk membantu anak dalam memahami dan

2}e}s

— mengembangkan nilai-nilai agama.®
U)
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5 Presiden Republik Indonesia, Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 55
un 2007 Tentang Pendidikan Agama Dan Pendidikan Keagamaan Dengan Rahmat Tuhan Yang
Muha Esa, 2007.

6 Mita Purnamasari dan Usep Setiawan, “Pengenalan Huruf Hijaiyyah Melalui Media Kartu
(ﬁnbar di TPA Kampung Tagal Heas Purwakarta,” Jurnal Pendidikan Indonesia : Teori, Penelitian,
dan Inovasi 3, no. 2 (2023): hal. 100.

¥R S yeyng jo Kjrs1

Bt

nery wr



‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV VISNS NIN
AL

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SNy ARy ynunjes neje ueibegses diynbusw Buelseq ‘|

Buepun-6uepun 16unpuljig eydid xeH

*EH ©
k'\
N
E:

ailialaly 400 ae Al Jla Y ap 4 O 8 Giodl A G

0 Fou
= ( P
)

i Dari Ali R.A ia berkata: Rasulluah saw bersabda: “Didiklah anak-anak kalian
= dengan tiga macam perkara yaitu mencintai nabi kalian dan kelluar ganya serta
~ membaca Al-Qur’an, karena sesungguhnya orang yang menjunjung tinggi Al-
— Qur’an akan berada dibawah lindungan allah, diwaktu tidak ada lindungan selain
< lindungannya Bersama para nabi dan kekasihnya” (H.R Ad-Daim).

w

= Hadits tentang anjuran mendidik anak dengan kecintaan kepada rasul
-~

© merupakan unsur penting dalam kurikulum pendidikan islam. Hal ini terutama
A

- berperan dalam membentuk karakter anak agar memiliki akhlak yang mulia.

nel

w 7 & 38

Tody wi = . | wo- °?°/‘/o} 0 . .
Hadits ini berbunyi u‘)ﬁj\ °\)3 sS4 dﬁ’\ 2 9 Al A mencintai nabi

berarti menjadikan sebagai teladan yang baik (uswah hasanah). Sebab, dalam
diri nabi terdapat contoh yang sempurna (qudwah hasanah). Dalam Al-Qur’an
disebutkan bahwa rasul adalah sosok yang memberikan teladan yang baik bagi
orang-orang yang mengharapkan Rahmat Allah, kehidupan akhirat, dan
senantiasa mengingat Allah.’
Menurut Peneiltian terdahulu dilakukan oleh Mita Purnamasari & Usep
g.? setiawan, pengenalan huruf Aijaiyah di TPA bahwa menunjukkan hasil
@ dibuktikan dengan hasil riset peningkatan nilai agama anak pengenalan huruf

—

:’T hijaiyah dengan nilai abs gain sebesar 0.248 kelas eksprimen dan 0.224 kelas

Q
=
=
=t
=
o
=5
o0

Dalam dunia pendidikan tentunya istilah huruf Aijaiyah tidak lagi asing di
dengar bahkan sejak jenjang pendidikan anak usia dini dikarenakan huruf
hijaiyah merupakan suatu ilmu dasar yang tidak kalah penting dengan huruf
abjad Pengenalan huruf hijaiyah ini termasuk juga pada perkembangan bahasa

anak karena anak dikenalkan dengan kelaksaraan awal. Oleh karena itu,

}[NS JO AJISIdATU) dTWX

eAg ue

7 Bagus Muidun, “Status Hadits Cinta Nabi, Ahlul Bait & Membaca Al-Qur’an,”
Bimbingan Islami, last modified 2016, https:/bimbinganislam.com/status-hadits-cinta-nabi-ahlul-
ba&ft-membaca-al-qur-an/.

8 Purnamasari dan Setiawan, “Pengenalan Huruf Hijaiyyah Melalui Media Kartu Gambar
dal" PA Kampung Tagal Heas Purwakarta,” hal. 103.

8
2
=
e



‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV VISNS NIN
AL

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SNy ARy ynunjes neje ueibegses diynbusw Buelseq ‘|

Buepun-6uepun 16unpuljig eydid xeH

penggunaan apilkasi Scratch dalam mengenalkan huruf hijaiyah dapat menjadi

strlategi yang efektif untuk meningkatkan minat belajar dan hasill belajar

19 3BH @

siswa.’

Penggunaan aplikasi Scratch dalam mengenalkan huruf hijaiyah dapat

Iw eyd

;r: membantu siswa dalam memahami konsep huruf hijaiyah dengan cara yang
C lebih interaktif dan menyenangkan. Aplikasi ini memungkinkan siswa untuk
z membuat animasi dan game yang terkait dengan huruf hijaiyah, sehingga
%) memungkinkan mereka untuk memahami huruf Aijaiyah dalam konteks yang
= lebih luas dan lebih interaktif. Selain itu, penggunaan apilkasi Scratch juga
A dapat membantu guru dalam membuat pelajaran huruf hijaiyah yang lebih
g interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa
dan hasil belajar mereka.

Menurut Triana Afriani dalam Muhamad Sholeh Scratch adalah aplikasi
untuk membuat program berbasis visual. Scratch dapat digunakan untuk
memperkenalkan logika membuat game. Scratch dirancang khusus untuk anak-
anak dan dapat digunakan anak-anak untuk membuat game, animasi dan
program interaktif ainnya dengan mudah dan menyenangkan

Pembelajaran pada anak Tk khusus menggenal huruf Aijaiyyah dalam
kemampuan mereka dalam mengenali hurufnya. Berbeda dengan kegiatan
seperti menggambar dan mewarnai. Oleh karena itu, media pembelajaran

seperti Scratch, serta metode yang efektif agar anak lebih mudah mengingat

dTUIR[S] 3}B)S

" setiap huruf.

Berdasarkan studi pendahuluan observasi yang dilakukan peneliti pada
tanggal 13 Mei 2024 di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota
PekanBaru, maka penelitian menunjukkan gejala-gejala permasalahan dalam

proses pembelajaran yaitu:

S yelng jo AJISIdATUN)

° Enung Nurhasanah, “Pengaruh Media Pembeajaran Berbasis Fashcard Huruf Hijaiyah
t%&ladap Hasil Belajar Iqro pada Santri The God Generation,” Jurnal Inovasi, Evauasi dan
Pengembangan Pembelajaran (JIEPP) 1, no. 2 (2021).

) 10 Muhammad Sholeh, I Wayan Julianta Pradnyana, dan Izza Wildan, “Pengenalan Logika
Membuat Program Game Pada Anak-,” Pena Dimas: Jurnal Pengabdian Masyarakat 2, no. 1 (2023):
hal. 2.

18P
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1. Banyaknya anak yang belum bisa membedakan huruf Aijaiyah yang persi
sama huruf-hurufnya.

2. Keterbatasan akses teknologi dalam proses pembelajaran dan bisa buat
anak cepat bosan dalam pembelajaran

Metode dan media kurang bervariasi dalam perkembangan kognitif

untuk mengatasi hal yang sedemikian, maka penulisan menggunakan
aplikasi sractch untuk menstimulus aspek kognitif di TK Al-Izhar Kecamatan

Tuah Madani Kota PekanBaru.

Y e)ysng Nin AHllw eydio yeq o
(98]

Dalam penelitian ini, di fokuskan pada pengaruh penggunaan aplikasi

g' Scratch dalam mengenalkan huruf Aijaiyah terhadap aspek kognitif pada anak
usia 4-5 tahun di TK Al-Izhar, Kecamatan Tuah Madani, Kota Pekanbaru.
Peneliti ingin mengetahui apakah penggunaan aplikasi Scratch dapat
meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa dalam memahami huruf
hijaiyah, serta bagaimana aplikasi ini dapat membantu guru dalam membuat
pelajaran huruf hijaiyah yang lebih interaktif dan efektif. Pengaruh
Penggunaan Aplikasi Scratch Terhadap Peningkatan Aspek Kognitif
Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di TK Al-Izhar

2 Kecamatan Tuah Madani Kota PekanBaru.

Alasan Memilih Judul

1. TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru belum ada
menggunakan apilkasi untuk pembelajaran anak-anak seperti scratch dll.

2. Pembelajaran huruf hijaiyah umunya melakukan metode konvensional.
Dengan memanfaatkan aplikasi scratch, diharapkan proses pembelajaran
menjadi lebih menarik.

3. Pentingnya meningkatkan kognitif dalam menggunakan aplikasi scratch ke

pada anak usia dini.

nery wrsey juredg ueng jo AJIsIaATU) dTWETS] 238
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Penegasan Istilah

—

Aplikasi scratch untuk Anak Usia Dini

Scratch adalah aplikasi pemrograman dengan antarmuka visual yang
memungkinkan seorang pemula untuk membuat cerita, permainan, dan
animasi digital. Scratch ini sangat mudah digunakan karena tidak seperti
aplikasi pemrograman lainnya yang menggunakan teks untuk membuat
sebuah program, Scratch menggunakan s istem yang disebut coding block.
Coding block adalah sebuah sistem yang membuat kodingan menjadi blok-
blok. Sehingga kita hanya tinggal melakukan drag dan drop lalu

menyusun.'!

Aspek kognitif pada anak usia dini
Aspek perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek yang perlu
dikembangkan, dan hal ini juga merupakan tujuan pembelajaran di TK.
Kemampuan kognitif ini berisikan akal, dan pikiran. Dengan kemampuan
kognitif atau daya pikir tersebut manusia akan dapat membedakan mana
yang benar atau yang salah, mana yang harus dilakukan atau dihindari,
bagaimana harus bertindak yang pada intinya seseorang tersebut dapat
memecahkan masalah dalam kehidupannya. Kognitif sebagaimana
dimaksud meliputi
a. belajar dan pemecahan masalah, mencakup kemampuan memecahkan
masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara fleksibel
dan diterima sosial serta menerapkan pengetahuan atau pengalaman
dalam konteks yang baru.
b. berfikir logis, mencakup berbagai perbedaan, klasifikasi, pola,
berinisiatif, berencana, dan mengenal sebab-akibat.
c. berfikir simbolik, mencakup kemampuan mengenal, menyebutkan, dan

menggunakan konsep bilangan, mengenal huruf, serta mampu

nery wigey|

' Indah Lestari et al., Buku Mari Belajar Scratch Untuk Pemula, ed. Mahrus Zain,

_hammad, 1 ed. (PekanBaru: Politeknik Caltex Riau Redaksi:, 2022), hal. 1.
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mempresentasikan berbagai benda dan imajinasinya dalam bentuk

gambar.

Huruf Hijaiyah
Pembelajaran huruf hijaiyah ini merupakan perkembangan bahasa
karena dalam kegiatannya pun berhubungan dengan kebahasaan seperti
melafalkan atau mengucapkan bunyi setiap huruf hijaiyah menirukan
bunyi dengan tepat, membedakan antara huruf dan bunyinya.Pembelajaran
ini juga termuat dalam kurikulum PAUD 2013 yang termasuk dalam
lingkup perkembangan bahasa mempunyai beberapa indikator diantaranya:
a. Menulis huruf-huruf yang dicontohkan dengan cara meniru
b. Membedakan kembali bunyi/suara tertentu
c. menirukan kembali bunyi/suara tertentu; Pembelajaran huruf hijaiyah
ini cenderung mengacu pada aspek kebahasaan menyimak karena
dalam pembelajaran ini anak harus mampu untuk membedakan antara
lafal, huruf, maupun tulisan dari setiap huruf hijaiyah. Setiap huruf

hijaiyah memiliki lafal, bentuk huruf, dan tulisan yang berbeda-beda.

Huruf hijaiyah disebut juga alphabet arab. Kata alphabet berasal dari
bahasa. Ada pula yang menyebutnya Abjad Arab. Kata abjad juga berasal
dari bahasa arab a-ba-ja-dun; alif, ba’, ta’, jim dan dal. Huruf hijaiyah
berjumlah 28 huruf tunggal atau 30 jika memasukkan huruf rangkap lam-

alif (¥ ) dan hamzah (s ) sebagai huruf yang berdiri sendiri.

. Identifikasi Masalah

Kurangnya kemampuan membedakan huruf hijaiyah yang persi sama
huruf-hurufnya

Kurangnya pemahaman huruf hijaiyah seperti simbol dan bunyi dalam
hurufnya.

Perkembangan kognitif dalam pembelajaran huruf hijaiyah belum

berkembangan dengan baik.
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: Batasan Masalah
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Mengingat banyaknya permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam
3 penelitian, maka untuk memudahkan penelitian maka peneliti membatasi
;_r:permasalahan pada “Pengaruh Penggunaan Aplikasi Scratch Terhadap
C Peningkatan Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak Usia 5-6
iTahun di Taman Kanak-Kanak Al- Izhar Creative School Kecamatan Tuah
& Madani Kota Pekanbaru”

Ty eys

- Rumusan Masalah

ne

Apakah Terdapat pengaruh pengunaan aplikasi scratch terhadap
peningkatan aspek kognitif pengenalan huruf hijaiyah pada usia 5-6 tahun di
TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota di Pekanbaru?

G. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Apakah ada pengaruh
pengunaan aplikasi scratch terhadap peningkatan aspek kognitif pengenalan
huruf Aijaiyah pada usia 5-6 tahun di TK Al-Izhar kecamatan Tuah Madani
kota di pekanbaru.
] 2. Manfaat Penelitian
Penelitan ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
a. Secara Teoritis
Penelitian in1 merupakan pengembangan keilmuan dan wawasan
pengetahuan secara ilmiah yang dapat dijadikan bahan kajian atau
referensi bacaan dalam bidang Pendidikan Islam Anak Usia Dini.
b. Secara Praktis
Penelitian ini bermanfaat bagi pihak-pihak yang berkepentingan

dengan pendidikan dan penelitian, yaitu:

nery wisey JireAg uejng jo A}JISIaATU() dDTWIR]S] 3)©1S
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...1 ... 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
lf .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/\n_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORSOER XAl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LANDASAN TEORI

ratch
Pengertian Scratch

Coding adalah proses menulis serangkaian instruksi yang bertujuan
untuk mengarahkan komputer agar dapat menjalankan berbagai perintah.
Kegiatan ini melibatkan penerjemahan Bahasa yang dapat dipahami semua
kalangan yang dimengerti oleh mesin. Dengan coding, berbagai kegiatan
dapat dilakukan, seperti pengembangan website, pengolahan data, hingga
pembuatan game.

Menurut Ani Ismani Pemrograman adalah proses Menyusun kode
intruksi untuk sebuah perangkat lunak yang dapat dijalankan oleh komputer.
Kegiatan pemrograman tidak hanya terbatas pada penulis kode, tetapi juga
mencakup berbagai tahapan lain hingga tercipta aplikasi yang siap
digunakan.!?

Proses pemrograman membutuhkan perangkat seperti programan
modeling, generator kode, atau framework untuk testing aplikasi, sehingga
dapat memahami aktivitas coding sebagai bagian kecil dari keseluruhan
proses pemrograman. perintah dalam coding harus di susun menggunakan
bahasa pemrograman tertentu. Bahasa programan tujuan untuk
berkomunikasi dengan computer dan Menyusun instruksi yang dapat
dijalankan dengan lebih efisien. Beberapa bahasa pemrograman popular
antara lain java, java script, python dan c++.'?

Sering dengan meningkatkanya kebutuhan akan pembelajaran
pemrograman, para ahi mengembangakan bahasa berbasi blok seperti
scratch. Pemrograman berbasis blok lebih sederhana dan menarik sehingga

cocok bagi siswa dan pemula yang ingin memulai belajar coding. Berikut

=
nery wisesy jije

—_—

12 Ani Ismayani, pemrograman scratch untuk pemula., ed. Ananda Aprilia (jakarta, 2023),

B3 1bid., hal. 2.
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adalah contoh dua pemrograman yaitu phyton dan scratch dengan output
yang serupa.'*

Pemrograman di scratch sangat sederhana dan cocok untuk pemula
yang bersifat visual artinya tidak perlu menulis teks coding yang Panjang,
cukup menggunakan blok yang tersedia. Jadi scratch sangat cocok bagi para
pemula dan termasuk anak-anak yang ingin belajar dasar-dasar
pemrograman. '

Scratch adalah bahasa pemrograman komputer untuk anak-anak
yang dapat dilakukan dengan cara sederhana, yakni pengguna hanya
melakukan drag-and-drop grafis. Kemampuan membuat program komputer
merupakan bagian penting dari literasi pada hidup saat ini. Ketika kita
belajar menulis kode menggunakan Scratch, kita mempelajari strategi-
strategi penting untuk memecahkan masalah, mendesain karya,
mengomunikasikan ide-ide. Sehingga hal ini dapat menunjang keberhasilan
dalam menanamkan computational thinking skills pada siswa sejak dini.'¢

Menurut Supriadi dalam Muhamad Sholeh Mempelajari program
komputer bagi anak-anak tentunya dapat mengasah logika dan
mempersiapkan anak agar memahami teknologi informasi. Belajar program
komputer dapat melatih dalam prose berpikir secara logis, sistematis dengan
mengimpementasikan dalam permainan game'”

Menurut Triana afriani dalam Muhamad Sholeh Scratch adalah
aplikasi untuk membuat program berbasis visual. Scratch dapat digunakan
untuk memperkenalkan logika membuat game. Scratch dirancang khusus

untuk anak-anak dan dapat digunakan anak-anak untuk membuat game,

g uerhg JO AJISIdATU) DTUIR]S] d)e1§

14 Ibid., hal. 3.
15 1bid., hal. 9.
16 Wulandari et al., “Pemanfaatan Platform Scratch dalam Pembelajaran Koding di Sekolah

Désar untuk Mengasah Kemampuan Computational Thinking pada Siswa,” Renjana Pendidikan 1:
Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar PGSD (2021): hal. 496.

3

17 Muhammad Sholeh, I Wayan Julianta Pradnyana, dan Izza Wildan Ridhoni,

“NMlenumbuhkan Minat Anak-Anak dalam Belajar Koding dengan Menggunakan Aplikasi Scratch,”
A@diformaﬁka: Jurnal Pengabdian Masyarakat Informatika 2, no. 2 (2022): hal. 72.
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animasi dan program interaktif lainnya dengan mudah dan
menyenangkan. '8

Menurut Tikva and Tambouris dalam Riska Zufa uthfiyyah Scratch
merupakan aplikasi yang paling efektif dan banyak digunakan untuk
meningkatkan keterampilan computational thinking siswa. Hal ini
disebabkan karena adanya sebuah kemudahan dalam menggunakan dan
mengaksesnya. Scratch bisa meningkatkan kognitif anak saat main gamae

huruf hijaiyah.”

Sejarah Scratch

Scratch dirancang oleh ifeong kindergarten group di mit media lab yang
dipimpin oleh Mitche Resnick. Scratch pertama dirilis pada tahun 2023,
dengan tujuan untuk membantu anak-anak belajar programan dengan cara
yang menyenangkan dan interaktif. Nama “Scratch” berasal dari metode
“scratching” yang digunakan dalam musik-musik yang menenangkan, di
mana potongan-potongan suara dipadukan untuk menciptakan komposisi
baru. Dengan filosofi yang serupa, Scratch memungkinkan pengguna untuk

“memotong” dan “Menyusun” blok kode untuk membuat program.*’

3. Perkembangan Scratch

a. Scratch 1.0
Scratch 1.0 diresmikan pada 8 januari 2007 merupakan scratch
pertama yang tersedia untuk umum. Ada beberapa perlubahan seperti:
a. Block next costume, b. Next, c. background, d. Think, e. Think for secs,
f. Stop a sound, g. Forever. Dengan tombol baru membuat sprites

kemampuan untuk berbagai projects secara online.

ek fejng jo A}rsIaATU() dTUWR]S] 3}8}S

LI

18 Sholeh, Julianta Pradnyana, dan Wildan, “Pengenalan Logika Membuat Program Game

a Anak-,” hal. 1.

19 Riska Zulfa Luthfiyyah et al., “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Scratch Terhadap

M'thvam Belajar Siswa Kelas IV di Salah Satu Sekolah Dasar Purwakarta,” Innovative: Journal Of

S

nery wises[y

ial Science Research 3, no. 6 (2023): hal. 3.

20 Reezh Design, “Mengenal Bahasa Pemrograman Visual Scratch.”
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Scratch 1.2

Diresmikan pada bulan Mei 2007 dan memiliki fitur baru seperti
instaler windows yang baru, blok repeat until, bentuk cap block,
kemampuan satu sprite untuk memainkan beberapa catatan sekaligus,

penambahan fag untuk proyek dan sebagainya.

Scratch 1.2

Adalah diliris terakhir windows 98 dan me, diliris pada tanggal 7
desember 2007. Ada fitur baru yaitu: block rest for beats, kompresi
gambar yang lebih baik, perbaikan beberapa sample projects dan

perlubahan antarmuka di paint editor.

Scratch 1.3

Dirliis pada tanggal 2 september 2008, denga ada beberapa vitur
baru yaitu: variables dapat menangani strings, list, comments,
penggunaan fonts dari computer user dan blok if then, repeat dan forever

secara otomatis melingkupi block stacks lainnya.

Scratch 1.4
Dirilis pada tanggal 19 juli 2009, dengan adanya fitur tambahan
seperti block baru untuk penanganan string, blok ask, wait dan blok

contains. Pemanfaatan webcam untuk mengambil gambar.

f Scratch 2.0

Scratch 2.0 sudah dikembang beberapa tahun hingga di
perkenalkan pada 28 janluar i 2013. Versi resmi pada 9 mei 2013
dengan ada beberapa vitur baru seperti: ui yang baru, procedures,

colning, cloud data, vector graphics dan sound editor.?'

nery wiseyy jrre

2l Seng Hansun, “Scratch Pemrograman Visual untuk Semuanya,” Jurnal Ultima Infosys 5,
1 (2014): hal. 41-42.
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4. Kegunaan scratch dalam Pendidikan

Di sekolah-sekolah mengunakan scratch untuk mengajarkan dasar-
dasar pemrograman dan logika computer

Anak-anak bisa membuat berbagai proyek dari permainan sederhana
hingga cerita interaktif dan animasi

Scratch bisa menyediakan platform onlline di mana pengunaan berbagai

proyek mereka dengan komunitas di seluruh dunia.

5. Bagian Scratch

Gambar II. 1 Bagian-Bagian Scratch

Ada beberapa bagian-bagian scratch yaitu

a.

b.

Sprite
Adalah gambar objek yang digunakan dalam membentuk proyek yang
diingikan dengan cara menambahkan blok-blok kode untuk

mengaturnya

Backdrops
Adalah gambar latar belakang pada kanvas seperti tombol backdrops
dan tombol choose a backdrop untuk pilihan gambar backdrop yang di

inginkan.
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Script/code

Adalah Kumpulan blok-blok perintah yang akan kita gunakan dalam
proyek.
Ada beberapa menu yang terdapat dalam script yaitu: Motion, loks,
Sound, Events, Control, Sensing, Operators, Variables dan My blok

Costumes

Adalah memodifikasi tampilan dari sprite yang akan membuat proyek.
Ada beberapa tombol-tombol customes yaitu: Nama costume, Tombol
select, Tombol reshape, Tombol brush, Tombol eraser, Tombol fiil,
Tombol text, Tombol line, Tombol circle, Tombol rectange, Tombol flip

horizonta dan Tombol flip vertica.

Sound, adalah menambahkan dan modifikasi suara yang ada dalam

sprite untuk membuat sebuah proyek

File, adalah fitur menyimpam proyek dan membuka proyek yang lalu

yang sudah di save.

Tutorial, adalah fitur berisi tutorial video-video singkat seperti proyek

scratch

Judul, adalah nama proyek pada kotak judul di bagian atas proyek.

Share project, adalah hasil dari proyek yang sudah di buat dapat
sebarkan ke orang-orang agar mereka bisa melihat dan bermain dalam
proyek tersebut. Maka proyek akan langsung di halaman website

scratch online.
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j. Run dan Stop project
Run adalah simbol bendera hijau untuk menjaankan proyek sedangkan

stop project adalah simbol lingkaran merah untuk menghentikan proyek.

k. Ubah tampilan Ada 3 model layar yang dapat dipilih  sesuai

kenyamanan. %

6. Langkah-langkah Permainan scratch huruf hijaiyah
Langkah-langkah permainan scratch huruf hijaiyah adalah sebagai

berikut:*?

Pergi ke Halaman utama di aplikasi scratch
Selajutnya pilih Tombol navigasi utama : belajar dan bermain
Kemudian tekan opsi bendera kuning untuk menjalakan gamenya

Selajutnya , tekan tombol salah satunya di gamenya

B. Aspek Kognitif

1. Pengertian perkembangan kognitif

Perkembangan kognitif memiliki salah satu dari berbagai dari

dominan perkembangan pada anak yang terdiri dari 5 perkembangan yaitu

perkembangan fisik, perkembangan sosial, perkembangan Bahasa,
perkembangan emosional, perkembangan intelektual dan kognitif. Menurut
Oakley dalam Icam Sutisna menyebutkan bahwa Kata kognitif berasal dari
Bahasa latin yaitu cognoscere yang artinya untuk mengtahui (to know).
Aktivitas kognitif termasuk di dalamnya yaitu semua proses dan aktifitas
psikologis yang 4 melibatkan berpikir (thinking) dan mengetahui (kn

owing).?*

Ag yej[ng jo A}1SIdATU) DTWR][S] 3}L}§

22 Lestari et al., Buku Mari Belajar Scratch Untuk Pemula, hal. 2-8.
2 Gunawan Prayitno, Ratna Sari, dan Arief Rahman Hakim, “Pengembangan Media

P;_nbelajaran Huruf Hijaiyah Berbasis Scratch di TK Bustanul Afthal Nabire,” Publikasi Teknik
Ir?rmatika 3, no. September (2025): hal. 218.

24 Jcam Sutisna dan Sri Wahyuningsi Laiya, Metode Pengembangan Kognitif Anak Usia
Dgtzi, Ung Press Gorontalo, 1 ed. (Gorontalo, 2020), hal. 39.
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Menurut Vygotsky yaitu Zone of proximal development (ZPD) dalam
Icam Sutisna?® adalah Perbedaan antara apa yang anak dapat dilakukan
secara mandiri dan apa yang tidak dapat lakukan tanpa bantuan seperti orang
dewasa atau teman sebayanya.

Menurut Piaget dalam Icam Sutisna mengatakan bahwa proses
kognitif anak dibentuk yaitu asimilasi (assimilation), akomodasi
(accommodation), dan ekuilibrium (equilibrium). Jadi Proses kognitif
sangat kompeks dapat memberikan informasi yang bermanfaat tentang
bagaimana proses kognitif anak.%¢

Menurut Joreme S. Brune dalam Jhoni Warmansyah setiap anak
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi secara alami dan terdorong untuk
mengembangkan keterampilan serta menguasai berbagai tugas. Jika
Tantangan yang diberikan terlalu sulit, mereka cepat merasa bosan dan
kehilangan minat untuk belajar. Oleh karena itu, guru perlu merancang
tantangan yang cukup menantang.27

Menurut David Paul Ausubel dalam Jhoni Warmansyah proses
menghubungkan informasi baru dengan konsep-konsep relevan yang sudah
ada dalam struktur kognitif anak. Pembelajaran akan menjadi bermakna jika
guru mampu menyampaikan materi baru dengan cara terhubung pada
konsep yang telah dimiliki siswa dalam strktur kognitifnya.*3

Menurut Benjamin S. Bloom dalam Jhoni Warmansyah, taksonomi
Bloom adalah pengklasifikasian pemikiran bertingkat 6 kompleksitas
kognitif seperti :

a. mengingat yaitu level ini mengacu pada kemampuan siswa untuk
mengingat atau mengingat kembali apa yang disampaikan oleh guru
mereka.

b. memahami yaitu kemampuan siswa untuk memahami, menjelaskan atau

menegaskan informasi yang diterima pada peserta didik.

nerny wisey Jureg uejng jo A}JISIaATU) dDTWIR]S] 3}B1S

» Ibid., hal. 18.
%% Ibid., hal. 16.
27 Warmansyah, Perkembangan Kognitif Anak Usia Mi, hal. 35.
28 JIbid., hal. 40.
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c. Mengaplikasikan yaitu menerapkan pengetahuan yang telah dipelajari
untuk menyelesaikan tugas atau menemukan solusi. Dalam prose ini
membutuhkan informasi yang dapat digunakan secara praktis.
Contohnya setelah mempelajari cara mencuci tangan dengan benar,
mereka diminta untuk mempraktikkan secara langsung.

d. Menganalisis yaitu kemampuan peserta didik untuk menguraikan,
membandingkan, mengorganisir, menyusun ulang, mengubah struktur
diL

e. mengevaluasi yaitu mengacu kemmampuan peserta didik dalam
penilaian terhadap sesuatu yang sedang dievaluasi dalam proses ini ,
mereka menggunakan berbagai pertimbangan yang diperlukan untuk
menilai suatu hal.

f. Mencipta yaitu kemampuan peserta didik dalam mengembangkan

menjadi sesuatu yang baru .%’

Berdasarkan beberapa pendapat di atas bawah kognitif sangat penting
bagi anak untuk meraih keberhasilan dalam pembelajaran di sekolah atau
maupun di rumahnya. Oleh karena itu, orang tua dan guru dapat membantu
perkembangan kognitif anak mereka dengan memberikan dukungan dan

insentif yang tepat.

" 2. Tahap Perkembangan kognitif

a. Teori Piaget
Pada tahap pra-Operasional usia 2-7 tahun, pada Tingkat ini, anak
telah menunjukkan Tindakan kognitif yang berkaitan dengan situasi
yang ada pada dirinya sendiri. Anak bisa memahami di lingkungan
dengan menggunakan tanda-tanda dan simbol.

b. Teori Jerome Bruner

nery wisep JrreAg uejng jo A}rsIaAru)

2 Jbid., hal. 46.
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Menurut bruner sebelum anak memahami angka sebagai simbol,

mereka perlu terlebih dahulu mempelajari bilangan melalui benda nyata

oleh karena itu, pada saat mengajarkan konsep penghitungan, anak

sebaliknya menghitung benda sekitarnya sebelum menggenal simbol

bilangan.

3. Aspek Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini.

a. Belajar dan pemecahan masalah

1))

2)

3)

4)

Mampu menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan
menyelidik (seperti apa yang terjadi Ketika air ditumpahkan).
Mampu memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-
hari dengan cara yang feksibel dan diterima sosial.

Mampu menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks
yang baru .

Mampu menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah

(ide, gagasan diluar kebiasaan dan sebagainya).

b. Berpikir logis

)

2)

3)

4)

S)

6)

7)

Mampu mengenal perbedaan berdasarkan ukuran, seperti lebih dari,
“kurang dari” , dan “paling atau ter”.

mampu menunjukkan insiatif dalam memilih tema permainan
mampu Menyusun perencanaan kegiatan yang akan dilakukan
mampu mengenal sebab dan akibat tentang lingkungannya (angin
bertiup menyebabkan daun bergerak, air dapat menyebabkan
sesuatu menjadi basah )

mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan
ukuran (tiga variasi)

mampu mengkasifikasi benda yang lebih banyak kedalam kelompok
yang sama atau kelompok yang sejenis atau kelompok berpasangan
yang lebih dari dua variasi.

mampu mengenal pola abcd-abed.
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8) mampu mengurutkan benda bedasarkan ukuran dari paling kecil

sampai paling besar atau sebaliknya.

c. berpikir simbolis
1) mampu menyebutkan lambangan bilangan 1-10.
2) mampu menggunakan lambangan bilangan untuk menghitung
3) mampu mencocokkan bilangan dengan lambangan bilangan.
4) mampu mengenal berbagai macam lambang huruf vocal dan
kosonan.

5) mampu mempresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH o

gambar atau tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan

gambar pensil).3*

Tabel 1I. 1
Indikator Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun dalam Berpikir Simbolik untuk
Membaca Tanda Keberadaan Allah Swt Menurut STTPA Tahun 20213’

Tingkat Perkembanganan Anak

lingkungan Perkembangan
Usia 5-6 Tahun

uBerpikir Simbolik untuk 1) Mengetahui huruf vocal, konsonan dan huruf hijaiyah

%/Iembaca Tanda Keberadaan dari nama benda ciptaan Allah.

@Allah Swt 2) Mengaitkan lambang huruf dengan bunyi yang

@ membentuk kata sederhana menggunakan berbagai
media.

3) Menghubungkan lambang/simbol tertentu (simbol lalu
lintas, tempat umum, tempat ibadah berbagai agama
dan lambang negara Indonesia).

4) Menganalisis hubungan denah dan posisi suatu benda
secara sederhana.

5) Menggunakan dan mempresentasikan berbagai macam
benda dan Gerakan tubuh dalam bentuk gambar atau
tulisan..

6) Memahami konsep dan lambang bilangan 1-20

7) Mengkreasikan berbagai benda menjadi mainan
simbolik.

:]!.IEJ{S ugjing jo AJISIOATU ) DIUIR]S

30 Ibid., hal. 10.

31 Kementerian Agama Republik Indonesia, Surat Keputusan Jenderal Pendidikan Islam
NG» 3331 Tahun 2021 T entang Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak pada Tingkat
Rﬁudhatul Athfal (jakarta: Kementerian Agama Republik Indonesia, 2021).

I
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4. Program Stimulasi Pengembangan Kognitif Anak
Program stimulasi perkembangan kognitif anak usia dini mencakup
komponen-komponen berikut.
a. Stimulasi sensorimotor
Pengalaman sensoris dan Gerakan fisik digunakan dalam program
ini untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak.
b. Stimulasi Bahasa
Bahasa memiliki peran penting dalam perkembangan kognitif anak-

anak.

nely e)sns NiN !jiw ejdio yeH o

c. Stimulasi kognitif
Stimulasi ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir,
memori dan pemecahan masalah anak-anak.

d. lingkungan yang mendukung
Perkembangan kognitif anak sangat terbantu oleh lingkungan yang

mendukung.

berasal dari kata kerja “hajja” yang berarti mengeja, menghitung huruf atau

ks . . . . .
© membaca setiap huruf secara terpisah. Karena memiliki aturan mana yang di

N

. lafazkan dari huruf Aijaiyyah yang dimulai dari alif sampai huruf ya.

32

Menurut Hamlidah dalam Mita Purnamasari untuk mengetahui

AJISI3A

perkembangan anak saat menulis huruf hijaiyah menyarankan agar anak-anak
S di lath menulis dengan menggunakan stimulasi untuk menulis yaitu:
menembakan bentuk, mengikuti garis atau titik-titik, meniru bentuk dan

menulis sendiri berbagai bentuk huruf hijaiyah.

AS uejing

32 Purnamasari dan Setiawan, “Pengenalan Huruf Hijaiyyah Melalui Media Kartu Gambar
PA Kampung Tagal Heas Purwakarta,” hal. 49.
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© Hak cipta milik C IN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Tulisan. Bacaan Huruf Cara Menyebutnya
Ta t < Biasa
Ujung lidah keluar
Tsa ts < sedikit antara gigi atas
dan bawah
Jim J z Biasa
Keluar dari
Ha h z kerongkongan sebelah
dalam sekali
Kha kh z Biasa
Da d 3 Biasa, Umpama: Kuda
Ujung lidah keluar
Dza dz 3 sedikit antara gigi atas
dan bawah
Da r 0 Biasa
. Biasa, Umpama: zakat,
Za z J S—
zebra dan ain-ain
Sin s o Biasa
Syin sy g Biasa, syamsu
Suara desisi tajam di
tengah-tengah lidah yang
Shod sh = dilengkungkan. Contoh
Sholat
letakkan separuh lidah
. yang dilengkung kan ke
Dhod s B langit-langit lidah dekat
pangkal gigi atas
Ujung lidah berhenti di
Tha th b belakang gigi depan
sebelah atas
. Suara desisi di Tengah
L
Zha zh lidah dekat kerongkongan
Ain a Suara habis di pangkal
¢ lidah dekat kerongkongan
Suara habis ditengah
Ghain gh ¢ lidah , Umpama: lemari=
lemaghi, dll.
Fa f s Biasa, contoh: fanta dll
. Biasa, tebal di
Qaf 4 © kerongkongan
Kaf k 4 Biasa
am J Biasa
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Tulisan. Bacaan Huruf Cara Menyebutnya
Mim m B Biasa
Nun n U Biasa
Wau w B) Biasa
Suara keluar dari
Ha h ° kerongkongan sebelah
dalam sekali
am Alif am Alif Y Biasa
Hamzah Hamzah 13 Biasa
Ya y é Biasa
( Sumber: Ma’sum Al Abror, 2018)**
Anak Usia Dini
1. Pengertian anak usia dini

Menurut golden Anak usia dini sering disebut sebagai zaman keemasan,
ditandai dengan perkembangan otak paling cepat dalam kehidupan seorang
anak. Fase kritis ini berlangsung dari tahap prenatal hingga sekitar usia
enam tahun. Khususnya, periode dari masa bayi di dalam rahim hingga usia
empat tahun dianggap sangat penting. Selama tahap ini, otak anak
mengalami pertumbuhan yang signifikan, menekankan perlunya fokus
pada anak usia dini. Hal ini dapat dicapai melalui intervensi pendidikan
yang diberikan oleh orang tua dan lembaga pendidikan anak usia dini.
Akibatnya, kemajuan yang dibuat. Keberhasilan penyelesaian
perkembangan Selama satu periode menunjukkan keberhasilan pada tahap
perkembangan berikutnya.

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pendidikan anak usia
dini ialah upaya suatu pembinaan yang ditargetkan kepada individu berusia
sejak lahir hingga enam tahun. Proses ini melibatkan pemberian rangsangan

pendidikan untuk memfasiitasi pematangan dan kemajuan fisik dan spiritua

o

gej jrre

a

I

nery w

34 Ma’sum Al Abror, belajar praktis limu Tajwid, Katalog dalam terbitkan (kdt) (jakarta

t, n.d.), hal. vii-x.
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anak, sehingga mempersiapkan mereka secara memadai untuk kegiatan

pendidikan selanjutnya.*

Menurut Bacharuddin Musthafa anak usia dini adalah anak masi berada
pada rentang usia antara satu sampai 5 tahun. Pengertian ini didasarkan pada
Batasan psikologi perkembangan yang meliputi bayi (infancy atau
babyhood) berusia 0-1 tahun, usia dini (early chidhood) berusia 1-5 tahun,
masa kanak-kanak akhir (late chilidhood) berusia 6-12 tahun.>¢

T YT 1.@ - 327 z PEL] I TR Y - =
4 LA (LS fe adl ) (LK W3R 3 | ”(";éju_m Al
4 Llials oLl (e 4dl 5 o LS Gaal) 3 50al) Ji 28d & aal 5

% wré |/ ) e w > ,'; 27 W7 4 1= . 7” w |-
el 8 o A (5 "2l 6355 ida xalals () Sl
05 p | A ko T I e A 1O %72 &P
S Callall gl 5 Gl 5 pal) 455 G5l 5 JWli” g0 xis

1541 A5 Ul sh &l die

Dan  berilah  perumpamaan kepada mereka (manusia),
kehidupan dunia sebagai air hujan yang kami turunkan dari langit,
maka menjadi subur karenanya tumbuh-tumbuhan itu menjadi
kering yang diterbangkan oleh angin. Dan adalah Allah, maha
kuasa atas segaa sesuatu. Harta dan anak-anak adalah
perhiasaan kehidupan dunia tetapi amaan-amaan yang kekal lagi
saleh adalah lebih baik pahalanya di sisi tuhanmu serta lebih baik
untuk menjadi harapan. (Al- kahfi/18: 45-46) 37

Allah berfirman: wadl-rib (Berilah) hai muhammad, sampaikan
kepada umat manusia bahwa kehidupan dunia ini memiliki perumpamaan
yang menggambarkan sifatnya yang sementara dan mudah lenyap.
Kehidupan dunia ini seperti air hujan yang turun dari langit, menyuburkan

tanah dan membuat tumbuh-tumbuh berkembang dengan indah. Namun,

¥Xs yejng jo L}rsIaAtup dsruwreysy aje3g

35 Mohammad Fauziddin dan Mufarizuddin Mufarizuddin, “Useful of Clap Hand Games

Optimalize Cogtivite Aspects in Early Childhood Education,” Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Anak Usia Dini 2, no. 2 (2018): hal. 163.
36 Ahmad Susanto, Pendidikan Anak Usia Dini., Suryani, U. (jakarta: Bumi Aksara, 2017),
1.

3

=
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37QS. Al-Khafi Ayat 45-46 hal. 2864
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setelah mencapai puncaknya, semua itu akhirnya mengering, hancur, dan
diterbangkan angin ke segala arah.

Menurut Al- Ghazali anak adalah hamba Allah yang telah dianugerahi
potensi atau fitrah untuk beriman kepadanya. Fitra ini berikan oleh Allah
sesuai dengan sifat alami manusia, selaras dengan kecenderungan dasar
mereka yang mengarah pada agama islam.

Menurut Ibnu Qayyim anak adalah individu yang harus di akui
keberadaan sebagai subjek dan objek dalam proses Pendidikan. Oleh
karena itu, mereka perlu mendapatkan seperti: Pendidikan yang berkuaitas
melalui upaya pengarahan, pembimbingan dan pengembangan potensi
positif yang di milikinya sebagai persiapan untuk menghadapi masa

depannya.®’

Prinsip-Prinsip Perkembangan Anak Usia Dini
Ada beberapa prinsip-prinsip perkembangan anak usia dini yaitu:
Perkembangan yang menyangkut perlubahan.

b. Perkembangan awal lebih penting dari pada perkembangan selanjutnya
karena perkembangan awal sangat dipengaruhi oleh proses belajar dan
pengalaman.

c. Pola perkembangan dapat prediksi karena memiliki pola tertentu.

d. Pola perkembangan mempunyai karakterlistik penting yang dapat
diprediksi.

e. Perbedaan individu dalam setiap perkembangan aspek-aspek tertentu
karena adanya pengaruh bawaan terhadap kondisi lingkungan.

f. Periodisasi dalam pola perkembangan yang di sebut dengan periode
pralahir, masa neonates, masa bayi, masa kanak-kanak awal, masa
kanak-kanak akhir dan masa puber.

g. Ada harapan sosial untuk setiap periode perkembangan.

2
nery wiseay jije

38 Nurul Hikmah, Pendidikan Islam Anak Usia Dini Berbasis Al-Qur’an, 1 ed. (Tanggerang

tan: Multimedia, Bait Qur’any, 2022), hal. 112.

39 1bid., hal. 120.
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h. Setiap bidang perkembangan memiliki risiko tertentu baik fisik maupun
psikologis, yang dapat mengubah pola perkembangan

i. Kebahagiaan bervariasi pada berbagai periode perkembangan.*’

-~ Penelitian Relevan

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Revina Aurigha Firdaus, dkk yang
berjudul “Penggunaan Pengembangan Virtual Reaity Scratch sebagai
Media Pembelajaran” dari Jurnal Informatika dan Teknologi Komputer Vol.
4 No. 2, Tahun 2023 *! Hasil penelitian ini bahwa pembelajaran programan
scratch membangun inovatif dan menarik untuk membantu pengguna dalam
memahami konsep scratch secara lebih interaktif dan menyenangkan dalam
teknologi. Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan apa
yang Penelitian teliti. Persamaanya adalah sama-sama membahas
penggunaan scratch sebagai media pembelajaran. sedangkan perbedaan
adalah penelitian ini menggunakan metode studi kepustakaan atau ibrary
research, sedangkan peneliti lebih memfokus pengenalan huruf hijaiyah.

Penelitian yang dilakukan oleh Mayanda Mega Santoni, dkk yang berjudul
“Coding for Kids Menggunakan Scratch Sebagai Upaya Kesiapan
Menghadapi Industri 4.0 bagi Siswa M.I. Jami'atu Khair” dari Jurnal
Prosiding Seminar Nasional Pengabdian Kepada Masyarakat Universitas
Pembangunan Nasional Veteran Jakarta Vol 3 No 1, Tahun 2021. ** Hasil
pembahasan penelitian ini belajar coding atau pemrograman kini menjadi
salah satu kunci utama di era revousi industry 4.0. Dengan mengenalkan
coding sejak usia dini, anak-anak dapat mengembangkan kreativitas
sekaligus meningkatkan kemampuan seperti berpikir logis, berpikir

slistematis, kreativitas, keberanian untuk mencoba dan berbagai

nery wigeiZr
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40 Susanto, Pendidikan Anak Usia Dini., hal. 3-5.
4 Revina Aurigha Firdaus et al., “Penggunaan Pengembangan Virtual Reality Scratch

s'ﬁ)agai Media Pembelajaran,” Jurnal Informatika dan Teknologi Komputer 4, no. 2 (2023): hal. 77.

LI

42 Mayanda Mega Santoni, Desta Sandya Prasvita, dan Muhammad Adrezo, “Coding for

K‘Iﬂs Menggunakan Scratch Sebagai Upaya Kesiapan Menghadapi Industri 4.0 bagi Siswa M.I.
Jaini’atul Khair,” Prosiding Seminar Nasional Pengabdian Kepada Masyarakat Universitas

bangunan Nasional Veteran Jakarta 3, no. 1 (2021): hal. 68.
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keterampian lainnya dapat di asah melalui  pembelajaran coding.
Keterampilan ini sangat bermanfaat dalam mendukung proses
perkembangan anak-anak. Penelitian ini memiliki persamaan dan
perbedaan. Persamaan adalah sama-sama menggunakan scratch sedangkan
perbedaan adalah coding for kids menggunakan scratch bagi siswa di
sekolah MI Jami’atu Khair. Sedangkan peneliti memfokus permainan
scratch huruf hijaiyah untuk anak usia 5- 6 Tahun.

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Sholeh, dkk yang berjudul
“Menumbuhkan Minat Anak-Anak dalam Belajar logika Program
Komputer dengan Menggunakan Aplikasi Scratch” dari Jurnal Pengabdian
Masyarakat Informatika Vol 2 No 2, Tahun 2022. ¥ Hasil pembahasan
Peneliti ini menumbuhkan minat dalam bidang pemrograman computer
dapat dimulai sejak usia dini, tanpa harus menggunakan bahasa programan
tingkat tinggi. Salah satu Pengenalan yang efektif adalah aplikasi scratch
yang dirancang khusus. Peneliti Ini memiliki persamaan dan perbedaan
dengan apa yang Peneliti teliti. Persamaan adalah menggunakan aplikasi
scratch sedangkan perbedaan adalah menggunakan metode praktik dan
pelatihan dalam Peneliti ini. Sedangkan peneliti memfokus perkembangan
kognitif terhadap penggenalan huruf hijaiyah dalam penggunaan aplikasi
scratch.

Penelitian yang dilakukan oleh Mita Purnamasari yang berjudul
“Pengenalan Huruf Hijaiyyah Melalui Media Kartu Gambar Di Tpa
Kampung Taga Heas Purwakarta” dari Jurnal Vol 3 No 2, Tahun 2023. #
Hasil pembahasan Peneliti ini bahwa penggenaan huruf hijaiyah anak
meningkatkan dengan menggunakan media kartu gambar sebesar 0.248
kelas ekprimen serta 0.224 kelas Control. Penelitian Ini memiliki
persamaan dan perbedaan dengan apa yang Penelitian teliti. Persamaan

adalah Pengenalan huruf #Aijaiyah sedangkan perbedaan adalah

5119&5 ue}ng jo AJISIdATU) DTUIR]S] 3}e1§
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43 Sholeh, Pradnyana, dan Ridhoni, “Menumbuhkan Minat Anak-Anak dalam Belajar

ing dengan Menggunakan Aplikasi Scratch,” hal. 78.

4 Purnamasari dan Setiawan, “Pengenalan Huruf Hijaiyyah Melalui Media Kartu Gambar

w PA Kampung Tagal Heas Purwakarta,” hal. 54.
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©

g menggunakan media kartu gambar di TPA menggunakan metode Peneliti

: semu (quasi experimental research). Sedangkan peneliti menggunakan

_§ aplikasi scratch.

; 5. Penelitian yang dilakukan oleh Heni Candra Kirana, yang berjudul

;_r: “Aplikasi Edukasi Islam Berbasis Android: Pengenalan Huruf Hijaiyah

(= dan Hukum Tajwid dengan Metode Wlaterfa di TPQ Sidig A-Musirun” dari

< Jurnal Kependidikan Vol 12 No 4 , Tahun 2023 # hasil pembahasan Peneliti

%) ini bahwa aplikasi belajar mengaji ini dirancang untuk mengenal huruf

g hijaiyah memiliki fitur seperti harokat, fathah, kasrah dan dhumah,

A pembelajaran hukum tajwid untuk membaca Al-Qur’an dengan benar, serta

g kuis interaktif tentang huruf hijaiyah dan hukum tajwid. Menunjukkan
aplikasi ini sangat ayak memiliki 100% dan sementara itu, penguji usability
menghasilkan skor 89,3% mengindikasikan kelayakan yang sangat tinggi.
Peneliti Ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan apa yang Penelitian
teliti. Persamaan adalah Pengenalan huruf hijaiyah sedangkan perbedaan
adalah Aplikasi Edukasi Islam Berbasis Android menggunakan Metode
Wiaterfall . Sedangkan peneliti menngunakan metode Pre-Eksprimental
Design Tipe One Grup Pretes Posttest.

o

F+~ Konsep Operasional

Definisi Operasional variabel adalah batasan penelitian yang memberikan
informasi kepada Peneliti tentang cara mengukur atau mengevaluasi variabel.*®
- Definisi Operasional ini bertujuan untuk membatasi ruang lingkup variabel,
sehingga memudahkan serta menjaga konsistensi Peneliti dalam pengumpulan,
pengukuran dan analisi data menjadi efesien. Dalam penelitian ini

menggunakan 2 variabel yaitu: variebel bebas (x) dan variabel terikat (y).

S yelng jo AJISIdATUN) T[S

45 Heni Kirana, Candra dan Wibisono’ Setiawan , Iwan, “Aplikasi Edukasi Islam Berbasis
@droid Pengenalan Huruf Hijaiyah dan Hukum Tajwid dengan Metode Waterfalldi TPQ Sidiq Al-
l\@sn’un ” Didaktika: Jurnal Kependidikan 12, no. 4 (2023): hal. 773.

% Hanif sri yulianto, “Arti Definisi Operasional dalam Penelitian beserta Cara
I\Embuatnya bola com, hal. 2, https://www.bola.com/ragam/read/5360154/arti-definisi-
ogﬂrasmnal -dalam-penelitian-beserta-cara-membuatnya.
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Variabel bebas adalah variabel yang nilainya mempengaruhi variebel terikat
sedangkan variabel terikat adalah variabel yang nilainya dipengaruhi oleh

variabel bebas.*’

Dalam penelitian variabel (x) adalah scratch. Adapun indikator variabel

ebas (x) dalam penelitian ini sebagai berikut:

Guru menyediakan laptop untuk bermain scratch.

Guru menggenalkan scratch kepada anak.

Guru menjelaskan permainan scratch.

Guru membimbing anak dalam permainan huruf hijaiyah di aplikasis
scratch

Guru memberikan kesempatan untuk mencoba scratch kepada anak.

Guru dapat menerapkan metode pembelajaran kreatif berbasis teknologi.
Guru mampu menilai hasil permainan huruf hijaiyah dalam aplikasis scratch
terhadap kognitif anak.

Dalam penelitian variabel (y) adalah aspek kognitif Pengenalan huruf

hijaiyah. Adapun indikator variabel terikat (y) dalam penelitian ini sebagai

berikut:

wo»

AN

—

Anak mampu membuka dan mengakses aplikasis atau situs scratch dengan
bimbingan

Anak mampu memahami permainan scratch

Anak mampu melaksanakan permainan huruf hijaiyah dalam aplikasis
scratch terhadap kognitif anak

Anak mampu mencoba scratch secara bergatian

Anak mampu memcocokkan tulisan dengan lambangan huruf hijaiyah
Anak mampu mempraktekkan permainan huruf hijaiyah di aplikasis scratch

secara bergatian

nery wisey JjrreAg uejng jo A}JISIaATU() dDTUIR]S] 3)81S

47 Purwanto, ‘““Variabel Dalam Pendidikan,” Teknodik 10, no. 18 (2006): hal. 201.
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Hipotesis
Dalam penelitian mengenali Pengaruh Penggunaan Aplikasi Scratch
Terhadap Peningkatan Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak
Usia 5-6 Tahun Di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru. Uji
- hipotesis bertujuan untuk menguji apakah terdapat pengaruh yang signifikan
antara kegiatan menggunakan aplikasi scratch terhadap peningkatan aspek
kognitif Pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia dini. Berikut hipotensisnya:
1. Hipotesis Nol (Ho): tidak ada terpengaruh yang signifikan antara kegiatan
menggunakan aplikasi scratch terhadap peningkatan aspek kognitif

Pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia 5-6 tahun di Tk Al-Izhar

nery e)sng Nin Y!iw eidio yéH o

Kecamatan Tuah Madani Kabupaten Pekanbaru.

2. Hipotesis alternatif (Hi): Terdapat pengaruh yang signifikan antara
kegiatan menggunakan aplikasi scratch terhadap peningkatan aspek
kognitif Pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia 5-6 tahun di Tk Al-

Izhar Kecamatan Tuah Madani Kabupaten Pekanbaru.
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Kerangka Berfikir

Adapun kerangka berfikir pada penelitian pengaruh penggunaan

" aplikasi scratch yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut:

Tabel I1. 3
Kerangka Berfikir Penelitian

-

/.-';P’.N.H

~

Tahap Persiapan

Merancang Penelitian

Menyiapkan media aplikasi scratch di laptop

Menyiapkan instrtumen dan lka penelitian

Penjelasan kepada sekolah menggenai media pembelajaran

%

[ Pelaksanakan Penelitian ]

[ Pretest J

Pegunaan media pembelajaran aplikasi scratch
berbasis perkembangan kognitif

[ Posttest J

[ Pengolahan dan analisis data ]

Hasil pengaruh penggunaan aplikasi scratch terhadap
peningkatan aspek kognitif pengenalan huruf hijaiyah pada
anak usia 506 tahun di TK Al-Izhar kecamatan tuah madani
kota pekanbaru
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BAB I1I
METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

1w ®3di1o YeH ©

Penelitian dengan Judul Pengaruh Penggunaan Aplikasi Scratch Terhadap
z Peningkatan Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak Usia 5-6
= Tahun di Tk A-Izhar Creative School Kecamatan Tuah Madani Kota PekanBaru
CCD ini menggunakan metode pendekatan penelitian kuantitatif. Penelitian
;7)? kuantitatif adalah penelitian ilmiah yang sistematis terhadap bagian-bagian dan
2 fenomena serta hubungan-hubungannya. Tujuan penelitian kuantitatif adalah
© mengembangkan dan menggunakan model matematis, teori dan/atau hipotesis
yang berkaitan dengan fenomena alam. Proses pengukuran adalah bagian
krusial dalam penelitian kuantitatif. Hal ini memberikan gambaran atau
jawaban akan hubungan yang fundamental dari hubungan kuantitatif.
Penelitian dengan pendekatan kuantitatif biasanya dilakukan dengan
jumlah sampel yang ditentukan berdasarkan populasi yang ada. Penghitungan
jumah sampel dilakukan dengan menggunakan rumus tertentu. Pemilihan
rumus yang akan digunakan, kemudian disesuaikan dengan jenis penelitian dan
& homogenitas populasi.*®

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian

eksprimen. Penelitian eksprimen ialah unik di dalam dua hal yang sangat

JIWIe[s] aje

- penting. Penelitian ini merupakan satu-satunya jenis penelitian yang secara

langsung mencoba untuk mempengaruhi suatu variabel tertentu, dengan,

N

menerapkan variabel bebas dan variabel terikat. *

Objek penelitian tentang penggunaan aplikasi scratch terhadap
perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun. Dalam penelitian ini terdapat dua
variabel yaitu aplikasi scratch (X), dan variabel terikat yaitu aspek kognitif
Pengenalan huruf hijaiyah (Y). Desain penelitian yang digunakan adalah

8 Nur Hardani, Hikmatul auliya et al., Metode Penelitian Kualitatif, Pustaka Ilmju, 2009,
237.

4 Andi Ibrahim et a., “Metodologi Penelitian,” in Penelitian Eksperikmen dan Eks Post
to, ed. Madu Madi, 1 ed. (Makasar, n.d.), 57.
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desain pre-eksprimental design tipe one grup pretes-prottest melibatkan satu

ABH @

o kelompok saja dimana kelompok akan diberikan perlakuan (treatment),

© kemudian dilakukan pengukuran sebelum (Pretest) dan sesudah (post-test)

e

5 perlakuan tersebut untuk melihat perubahan yang terjadi.

(Sumber: Suryadin Abdullah, 2022)

al Tabel I11. 1
= Pretest Posttest Control Design
=
w
Posttest
g Pretest Treatment
=
© 02
2 o, &
©
c

Keterangan:
O1 = Penilaian sebelum perlakuan (Pretest)
X = Perlakukan

O, = Penilaian setelah perlakuan (Posttest)>

50 Suryadin Abdullah, Karimuddin, Jannah, Misbahul , Ummul Aiman, Hasda, Metodologi
elitian Kuantitatif, ed. Nanda Sapu, Yayasan Penerbit Muhammad Zaini (Aceh, 2022), hal. 104.
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(Sumber: Sugiyono, 2023)
c

Gambar II1. 1 Langkah-Langkah Eksperimen

B. Lokasi dan Waktu Penelitian
Lokasi penelitian yaitu di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota
PekanBaru yang terletak di Jl. Hr. Soerbrantas Km.15. sedangkan waktu
pelaksanaan penelitian dilakukan pada tanggal Juni sampai dengan September

2025

Subjek dan Objek Penelitian

1s1 2f®1g

Subjek dalam penelitian ini yaitu anak usia 5-6 tahun di TK Al-Izhar

Kecamatan Tuah Madani Kota PekanBaru.sedangkan objek penelitiannya

e

g}

adalah Pengaruh Penggunaan Aplikasi Scratch Terhadap Peningkatan Aspek

n

2. Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di Tk Al-Izhar

Al

Populasi dan Sampel

®yrsia

1. Populasi
Populasi adalah wiayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang
mempunyai kualitas dan karakterlistik tertentu yang ditetapkan oleh Peneliti

untuk dipeajari dan kemudian di Tarik kesimpulannya.’! Berdasarkan sumber

3! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, Alvabeta (Bandung:
abeta, 2023), hal. 80.
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data di TK Al-IzharKecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru yang memiliki 4
kelas yaitu kelas A dan kelas B1, B2 dan B3.
Tabel I11. 2
Populasi Penelitian TK A-Izhar Creative School T. A 2025
Jumah
No Kelas Lk Pr Peserta Didik
A 4 5 9
2. B1 9 5 14
B2 10 6 16
Total 39
Sumber: Data Anak Tk Al-Izhar Tahun 2025
2. Sampel

Sampel adalah sebagai bagaian dari pupolasi yang digunakan sebagai
sumber data dalam suatu penelitian. Dengan kata lain sampel merupakan
kelompok kecil yang dipilth dari populasi untuk mewakili seluruh
populasi.>? Teknik pengampilan sampel yang digunakan dalam Peneliti ini
adalah Teknik porposive sampling.

Metode purposive sampling adalah Teknik penentuan sampel dengan
pertimbangan tertentu. Pengambilan yang dijadikan sampel dalam
penelitian ini adalah anak yang berusia 5-6 tahun di TK Al-Izhar
Kecamatan Tuah Madani Kota PekanBaru yaitu kelas B2 yang berjumah 18
anak didik >

1el{g uelng Jo AJISIIATU) dTWE][S] 3}e)§

52 Fadilah Amin, Nur, “Konsep Umum Populasi dan Sampel dalam Penelitian,” Buku Ajar

SHitistika Dasar 14, no. 1 (2023): hal. 20.

p. |

3 Abdullah, Karimuddin, Jannah, Misbahul , Ummul Aiman, Hasda, Metodologi

P@nelitian Kuantitatif, hal. 80.
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©

= Tabel I11. 3

~ Sampel

(@]

= Jumah Peserta
5 Kelas Laki-Laki Perempuan Didik

= idi

1 B2 6 6 12

@

Sumber: Data Anak Didik TK Al-Izhar

Dari sampel diambil di atas adalah satu kelas karena sesuai permasalah

d B)YSNS N

yang ada dikelas B2 seperti kurangnya kognitif dalam huruf Aijaiyah, suka
o tukar huruf hijaiyah dalam mengaji maupun belajarnya dan bunyi huruf
(=

hijaiyah kurang tepat.

E. Variabel Penelitian
Variabel penelitian adalah karakterlistik dan sifat suatu objek yang diamati
dalam sebuah penelitian. Dalam penelitian kuantitatif, variabel ini memiliki
hubungan sebab-akibat yang melibatkan variabel independent dan dependen.>*
1. Variabel bebas/ independent variabel
Variabel bebas adalah variabel yang nilainya mempengaruhi perubahan
variabel dependent (variabel terikat). Variabel bebas dalam penelitian ini
adalah dampak aplikasi scratch berbasi teknologi.
2. Variabel terikat/ dependent variabel
Variabel terikat adalah variabel yang nilainya dipengaruhi atau
tergantung pada nilai variabel independent (variabel bebas). Variabel terikat
dalam penelitian ini adalah peningkatan aspek kognitif Pengenalan huruf

hijaiyah pada anak usia 5-6 tahun.>

5 Ibid., hal. 53.
55 Ibid., hal. 54.
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©
F;;,E Teknik Pengumpulan Data

.1)

1D Y

neiy e)sns Nin !iw eld

2)

Observasi

Observasi adalah suatu cara pengambilan data dengan melakukan
pengamatan secara langsung terhadap objek yang di teliti. Dengan
menggunakan Teknik observasi Peneliti dapat mengetahui aktivitas anak di
laksanakan dengan melakukan pengamatan secara langsung di lokasi.>®
Observasi langsung ini dilakukan di TK Al-IzharKecamatan Tuah Madani
Kota Di PekanBaru untuk mengamati Pengaruh Penggunaan Aplikasi
Scratch Terhadap Peningkatan Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
Pada Anak Usia 5-6 Tahun. Observasi ini melihat apakah pengaruh
penggunan aplikasi scratch terhadap peningkatan aspek kognitif anak usia

5-6 tahun.

Dokumentasi

Dokumentasi adalah pengamatan secara langsung untuk mendapatkan
data di lapangan yang di peroleh Peneliti sesuai dengan kebutuhannya.
Dokumentasi yang dilakukan TK Al-IzharKecamatan Tuah Madani Kota D1
PekanBaru untuk memerlukan dokumentasi seperti keadaan sekolah, saran
dan prasana, visi dan misi dan kegiatan anak saat melakukan tes aplikasi

scratch.

Tes

Tes adalah alat yang digunakan untuk memperoleh data atau informasi
mengenai pengetahuan dan keterampilan individu. Tes dapat dilakukan
secara tertulis maupun lisan, dengan tujuan untuk mengevaluasi sejauh

mana pemahaman peserta didik terhadap objek atau materi yang diujikan.®’

nery wisey jraeAg uejng jo A}JISIaATU() dDTWIR]S] 3}81S

% Ibid., hal. 59.
57 bid., hal. 67.
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Instrument Penelitian

Data yang digunakan dalam penelitian ini merupakan data primer. Data

dio yé¢H o

— primer merupakan data sebagai informasi pertama dikumpulkan sendiri yang
; bersumber dari seseorang atau hasil eskperimen dan subjek penelitian. Dalam
;_r: penelitian ini, data primer diperoleh dari hasil observasi dan instrumen
(= penelitian yang berkaitan dengan pengaruh penggunaan aplikasi scratch
< terhadap aspek kognitif pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia 5-6 tahun di
%) Tk Al-Izhar kecamatan Tuah Madani kota Pekabaru.

~  Untuk mendapatkan data yang akurat dan objektif, peneliti menggunakan
A lembar observasi ini disusun berdasarkan indikator perkembangan kognitif anak
g yang telah disesuaikan dengan standar perkembangan anak usia dini. Melalui
instrumen tersebut, peneliti dapat merekam secara langsung perilaku, aktivitas,

dan keterampilan anak ketika berinteraksi dengan media aplikasi scratch, baik

sebelum maupun setelah perlakuan diberikan.

1. Lembar observasi

Tabel I11. 4
Lembar Observasi Variabel X

Skor Penilaian

Aspek yang diobservasi
Ya | Tidak | Jumlah Skor

Guru menyediakan laptop untuk bermain scratch.

Guru menggenalkan scratch kepada anak.

Guru menjelaskan permainan scratch.

Guru membimbing anak dalam permainan huruf
hijaiyah di aplikasis scratch

Guru memberikan kesempatan untuk mencoba
scratch kepada anak

Guru dapat menerapkan metode pembelajaran
kreatif berbasis teknologi

Guru mampu menilai hasil permainan huruf
hijaiyah dalam aplikasis scratch terhadap
kognitif anak

Total

nery wisey JupAg uejpng po|A)vso Al @ praes| 2338
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@
g Tes adalah alat yang digunakan untuk memperoleh data atau informasi
-~
o mengenai pengetahuan dan keterampilan individu. Tes dapat dilakukan
= secara tertulis maupun lisan, dengan tujuan untuk mengevaluasi sejauh
©
3 mana pemahaman peserta didik terhadap objek atau materi yang diujikan.
= Berikut lembaran tes tentang penggenalan huruf hijaiyah.
=
C 2. Lembar tes
Z
w Tabel I1I1. S
= Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
)
“No
Y] Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
1. | Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan?
2. | Sebutkan 2 huruf yang kamu lihat game

scratch? (level 1- level 6)

3. | Huruf apa yang muncul pertama kali dalam
game tadi?

==

Sebutkan huruf apa ini ? ( level 1- level 6)

Dimana letak titik pada huruf ini?
(level 1-level 6)

Berapa jumlah titik pada huruf ini ?
(level 1- level 6)

Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ?
(d,d,é,d,&,&,ﬁ,h,@,w,@,w,jp,J,J,C’C,G’&,Q)

) Teknik Analisis Data

Analisis data ialah tahapan pengolahan dan penyusunan data secara

jo &nﬁaAgun STWPST RIS o

w sistematis berdasarkan hasil pengumpulan data dengan tujuan untuk menarik

n

;? kesimpulan yang dapat dipahami oleh peneliti maupun pihak lain. Berdasarkan
33 hipotesis yang di ajukan, metode analisis yang digunakan adalah uji t karena

data yang digunakan memiliki distribusi normal dan bersifat homogen.

nery wisey jrred
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ABH @

Keterangan:

—Mx : Mean Variabel X
)
3My : Mean Variabel Y

Ede : standar Deviasi X

=

CSdy : Standar Deviasi Y

dio

2N :Jumlah masing-masing variabel

w
=
2]
2 Secara sistematis dapat dilihat kaidah keputusan yaitu :
AJika t hitung < t tabel, Ho diterima dan H, ditolak

o
<Jika t hitung >t table, Ha diterima dan H, ditolak

I. Uji Data
1. Uji vailditas
Validitas merupakan indikator yang menunjukkan sejauh mna suatu
instrumen dapat dianggap sahih atau sesuai. Instrumen yang valid memiliki
tingkat validitas yang tinggi, sedangkan instrumen yang tidak valid
menunjukkan validitas yang rendah. Sebuah instrumen dikatakan valid
apabila mampu mengukur ssesuai dengan tujuan yang diinginkan, karena
instrumen dengan validitas rendah tidak mencerminkan kemampuan
tersebut.
Metode yang digunakan yaitu korelasi person, corrected item to total
correlaation dengan ketentuan sebagai berikut:
a. H, diterima apabila r hitung > r tabel, (alat ukur yang digunakan
valid atau sahih)
H, diterima apabila r hitung > r tabel (alat ukur yang digunakan valid
atau shih)

2. Uji Realibitas
Uji reliabilitas adalah menilai sejauh mana konsistensi suatu kuesioner

dalam mengukur indikator dari suatu variabel atau konstruk.instrumen

nery wisey JireAg uejng jo A}JISIaATU() dDTWIR]S] 3)©1S
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dinyatakan reliabek atau dapat dipercaya apabila respon yang diberikan oleh
individu terhadap pertanyaan bersifat konsisten atau stabil dalam kurun
waktu tertentu. Dalam penelitian ini, pengujian realiabilitas dilakukan
dengan menggunakan metode Cronbach’s Alpha sebagai dasar

pengampilan keputusan.

Dengan ketentuan sebagai berikut:
Jika nilai croncbach’s alpha > 0,6 maka reliabel

Jika nilai croncbach’s alpha > 0,6 maka tidak reliabel

Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk memastikan bahwa data sampel
yang digunakan berasal dari populasi yang memiliki distribusi normal.
Dalam penelitian ini dengan kriteria kenormalan sebagai berikut:
Signifikansi uji (a) = 0.05 jika sig > ,maka sampel berasal dari populasi
yang berdistribusi normal
Jika sig < a, maka sampel bukan berasal dari populasi yang berdistribusi

normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah varians dari
beberapa pupulasi memiliki nilai yang sama atau tidak. Pengujian ini
menjadi salah satu prasyaratan dalam analisis independent sample t-test dan
anova. Dalam analisis varians dari setiap pupulasi harus sama. Uji kesamaan
dua varian digunakan untuk menetukan apakah data memiliki sebaran yang

homogen dengan cara membandingkan varian antar kelompok.

Uji Paried
Peneliti menggunakan Paired. Tujuannya ialah untuk mengetahui

apakah terdapat pengaruh penggunaan aplikasi scratch terhadap
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peningkatan aspek kognitif pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia 5-6
tahun di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru.

Uji hipotesis (uji t)

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan rumus t- test
untuk melihat perbedaan Prefest eksperimen untuk melihat seberapa besar
pengaruh penggunaan aplikasi scratch terhadap peningkatan aspek kognitif
pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia 5-6 tahun. Metode yang di
digunakan yaitu Uji Paired Sampel T Test menunjukkan apakah sampel
berpasangan mengalami perubahan yang bermakna. Hasil uji paired sampel
t test ditentukan oleh nilai signifikansinya. Nilai ini kemudian menentukan
keputusan yang diambil dalam penelitian

a. Nilai signifikansi (2-tailede) < 0.05 menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir. Ini
meunjukkan terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan
perlakuan yang diberikan pada masingmasing variabel

b. Nilai signifikansi (2-tailed) > 0.05 meunjukkan tidak terdapat
perbedaan yang signifikan antara variabel awal degan variabel akhir.

Ini menunjukkan tidak terdapat pengaruh yang bermakna terhadap

perbedaan perlakuan yang diberikan pada variabel.



‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV VISNS NIN
AL

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) 1ul SNy ARy ynunjes neje ueibegses diynbusw Buelseq ‘|

Buepun-6uepun 16unpuljig eydid xeH

@
gl
= BABYV
-~
o KESIMPULAN
E
A2 Kesimpulan
i Berdasarkan hasil pembahasan seperti disampaikan pada Bab IV dapat
=

disimpulkan bahwa pengaruh penggunaan aplikasi scratch terhadap
= peningkatan aspek kognitif pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia 5-6 tahun
(CD di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru. Hal ini berdasarkan
% hasil penelitian yang dilakukan di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota
; Pekanbaru bahwa data pada perbandingan Pretest dan Posttest dengan
g menggunakan uji-t maka diperoleh t niung 3.744 dan Sig. (2-tailed) 0.001.
Karena Sig. (2-tailed) = 0.001 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh penggunaan aplikasi scratch terhadap peningkatan aspek kognitif
pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia 5-6 tahun di TK Al-Izhar Kecamatan
Tuah Madani Kota Pekanbaru. Jadi artinya Ho ditolak dan Ha diterima yang
berarti dalam penelitian ini terdapat pengaruh penggunaan aplikasi scratch
terhadap peningkatan aspek kognitif pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia
5-6 tahun di TK Al-Izhar Kecamatan Tuah Madani Kota Pekanbaru.

Saran

1s1 Heis

Berdasarkan hasil penelitian ada beberapa saran yang ingin peneliti

- sampaikan yaitu:

Jruae

—_—

Kepada Kepala TK Al-Izhar Tuah Madani Pekanbaru agar senantiasa
memberikan peluang kepada guru agar mereka dapat mengembangkan

media pembelajaran

™

Kepada tenaga pendidik atau guru agar senantiasa mengembangkan

pengetahuan tentang media yang kreatif, inovatif serta efisien.

[98)

Bagi mahasiswa yang ingin melakukan penelitian selanjutnya hendaknya
mengembangkan jenis penelitian agar menggali kecerdasan logika
matematika anak lebih mendalam atau mengembangkan media

pembelajaran kalender dengan lebih kreatif lagi.

80
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@

@mpiran 1 Pedoman Observasi Variabel X

-~

2

©

© Lembar observasi variabel X (Treatment)

3 Instrument observasi Aplikasi scratch.
Nama Guru Kelas
Hari/ Tanggal Pertemuan

85

-Jagquins ueMingsAusw Uep ueywinjuesuawl edue) U syny eAley ynines neje ueibeges dynbusw Buelteq |

z
%2 . ny : .
c Berikan Tanda (V ) pada Penilaian Dibawah Ini
No |2
o Skor Penilaian
A Aspek yang diobservasi
()
= 1 2 3
1. Guru menyediakan laptop untuk bermain scratch.
2. Guru menggenalkan scratch kepada anak.
3. Guru menjelaskan permainan scratch.
4. Guru membimbing anak dalam permainan huruf hijaiyah di
aplikasi scratch
5. ;}ﬂuru memberikan kesempatan untuk mencoba scratch kepada
anak
6. Guru dapat menerapkan metode pembelajaran kreatif berbasis
néeknologi
7. uru mampu menilai hasil permainan huruf hijaiyah dalam

aplikasi scratch terhadap kognitif anak

I

Total

SICREVN

Kéterangan :
133" kurang Baik
2g=cukup Baik
3eBaik

4§ Sangat Baik

Guru kelas

~
~
~

neny wisey Jreig
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n

04l
:
o . .
g Iﬁmplran 2 Pedoman Test Variabel Y
Q
= o
g = Lembar Test variabel Y
e @ Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
c § Pada Usia 5-6 Tahun
2 =
3 -~
Ramac Jenis Kelamin
Bsia > Pertemuan
ﬁelas - Hari / Tanggal
(=
w
-~
o Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
A
Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan?

Sebutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level

1- level 6)

Huruf apa yang muncul pertama kali dalam game tadi?

Sebutkan huruf apa ini ? (level 1- level 6)

Dimana letak titik pada huruf ini?
(Igyel 1-level 6)

Beﬁpa jumlah titik pada huruf ini ?
(IePel 1- level 6)

A;%'perbedaan antara huruf hijaiyah ?

Lequuns ueyingeAlisw uep uetuhueaudw edug) 1l symefiey yajnjes neje ueibeges dynbBusw Buese)q °|

(“Lg’_‘j,u’&’&’B,k’ubﬁua"ﬂ’w’j"),A,A,C’C’G’&,Q)
()

(&

Ksterangan :

1?1:-'30 : Tidak Lancar
3%60: Kurang Lancar
6580 : Lancar

8"§-100 : Sangat Lancar

Guru kelas

nery wisey yuedg ueyng j
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LAMPIRAN SKALA BERTINGKAT SKALA PENILAIAN

Skala bertingkat juga sering digunakan untuk melakukan penilaian pada

dioyeH o

apak usia dini. Skala penilaian memuat daftar kata-kata atau persyaratan mengenai

tidgkah laku, sikap dan atau kemampuan peserta didik.

Skala penilaian biasa terbentuk bilangan, huruf dan ada yang berbentuk

NIN X!

uggian. Skala penilaian yang berbentuk bilangan terdiri dari pernyataan atau kata
atcau lainnya dan disebelahnya disediakan bilangan tertentu misalnya 10 sampai 100.
F;gngamat tinggal memberi skor pada kolom salah satu perilaku yang muncul dan
lgjur skala yang diamati.

c
Bagaimana usaha anak dalam menyelesaikan pekerjaan
10-30 : Tidak lancar belum mampu mengenali/ menyebutkan huruf hijaiyah

dengan benar dan konsisten

31-60 : kurang lancar mulai mampu mengenali sebagian huruf hijaiyah namun
masih sering keliru.

%
6%80 : Lancar mampu mengenali dan menyebutkan huruf hijaiyah dengan

ClE[_(up benar meskipun kadang ragu.

N >rure

o0
A—!—u

100 : Sangat Lancar mampu mengenali dan menyebutkan huruf hijaiyah

gan benar, cepat, dan konsisten.
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&l . .. . e
Lampiran 3 Uji Validitas
G
%
= Correlations
[4)) Jumla
= Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 h Nilai
Y1 Pearson 11 0,33| 054 | 051 0,39 | 0,20 | 0,15 618" .624"
Correlatio 0 4 5 4 9 2
n
Sig. (2- 0,29 0,06 0,08 0,20 0,51 0,63 0,032 0,030
tailed) 5 7 7 5 4 7
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Y2 Pearson 0,33 1| .677 0,42 0,25 0,46 0,36 697" 696"
Correlatio 0 4 0 2 8
n
Sig. (2- 0,29 0,01 0,17 0,43 0,13 0,24 0,012 0,012
tailed) 5 5 0 3 0 0
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Y3 Pearson 0,54 | 677 1 0,42 0,29 0,43 0,48 773" T74"
Correlatio 4 1 5 5 3
n
Sig. (2- 0,06 0,01 0,17 0,35 0,15 0,11 0,003 0,003
tailed) 7 5 3 2 8 2
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Y4 Pearson 0,51 0,42 0,42 1 0,19 0,31 0,04 .604" 612
Correlatio 5 4 1 0 7 7
n
Sig. (2- 0,08 0,17 0,17 0,55 0,31 0,88 0,038 0,034
tailed) 7 0 3 5 6 6
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Y5 Pearson 0,39 0,25 0,29 0,19 1 0,46 0,36 .645 647"
Correlatio 4 0 5 0 0 1
n
Sig. (2- 0,20 | 0,43 | 0,35| 0,55 0,13 | 0,25 | 0,024 | 0,023
tailed) 5 3 2 5 3 0
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Y6 Pearson 0,20 0,46 0,43 0,31 0,46 1 842" 793" 787"
Correlatio 9 2 5 7 0 .
n
Sig. (2- 0,51 0,13 0,15 0,31 0,13 0,00 0,002 0,002
tailed) 4 0 8 6 3 1
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Y7 Pearson 0,15 | 0,36 | 0,48 | 0,04 | 0,36 | .842" 1 .688" 676"
Correlatio 2 8 3 7 1 :
n
Sig. (2- 0,63 0,24 0,11 0,88 0,25 0,00 0,013 0,016
tailed) 7 0 2 6 0 1
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Jumla Pearson 618" | 697" | 773" | 604" | 645 | 793" | .688" 1.000"
h Correlatio . ) :

nery wisey
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©
o Sig. (2- 0,03 | 0,01 0,00 | 0,03| 0,02 | 0,00 | 0,01 0,000
tailed) 2 2 3 8 4 2 3
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
Nilai Pearson 624" | 696" | .774" | 612" | .647" | 787" | .676" | 1.000"
Correlatio : :
n
Sig. (2- 0,03 | 0,01 0,00 | 0,03| 0,02 | 0,00 | 0,01 0,000
tailed) 0 2 3 4 3 2 6
N 12 12 12 12 12 12 12 12 12
TCorrelation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
z. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
w
c
w
=
(251
Case Processing Summary
N %
Cases Valid 12 100.0
Excluded? 0 .0
Total 12 100.0
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.
Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of ltems
.800 7
9}
~
o
-
m
=
Item-Total Statistics
Scale Mean if ltem Scale Variance if Corrected ltem- Cronbach's Alpha if
Deleted ltem Deleted Total Correlation ltem Deleted
Y1 45.25 84.750 .516 .782
Y2 46.83 80.515 .599 .768
Y3 46.33 73.333 .669 .750
Y4 45.83 76.515 .406 .803
46.00 73.455 447 797
46.42 71.538 .692 744
45.83 74.333 .537 773
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@
Overall Agreement?®
Asymptotic 95% Confidence
Asymptotic Interval
Standard
Kappa Error z Sig. Lower Bound Upper Bound
Overall .044 .030 1.485 137 -.014 .102
Agreement

a. Sample data contains 12 effective subjects and 7 raters.

=
=
= . .e -
L(%mplran 4 Uji Realibitas
(=
w
-~
©
- Variabel Alpha Keterangan
. Aspek Kognitif
c Pengenalan Huruf 0,800 Reliabel
Hijaiyah

Lampiran 5 Uji Item Statistis

Item-Total Statistics

Scale Mean if ltem Scale Variance if Corrected ltem- Cronbach's Alpha if
Deleted Iltem Deleted Total Correlation Item Deleted

Y1 45.25 84.750 516 .782
Y2 46.83 80.515 .599 .768
Y3 46.33 73.333 .669 .750
Y4 45.83 76.515 406 .803
Y5 46.00 73.455 447 797
Y6 46.42 71.538 .692 .744
45.83 74.333 .537 773
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Lampiran 6 Uji Normality

Tests of Normality

L Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
e Kelas Statistic ___df Sig. __ Statistic
Aspek Kognitif Pretest Aspek .166 12 .200° 919
Pengenalan Huruf  Kognitif Pengenalan
Hijaiyah Huruf Hijaiyah

Posttetst Aspek 151 12 .200° .963

Kognitif Pengenalan
Huruf Hijaiyah

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

B)YsSng

IAmpiran 7 Histogram Prestes dan Posttest Aspek Kognitif
QO

Histogram
for Kelas= Pretest Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah

Mean = 66.17
Std Dev. = 10188
H=12

Frequency

50 70 80

Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah

Turejsy 3

Histogram
for Kelas= Posttetst Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah

Mean = 82.92
Std. Dev. =11 681
N=12

Frequency

70 80 a0 100

Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
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5 Lampiran 8 Uji Paired
& =
= o
a2 o
5 o
(=t
c 3
5 =
i .
2 Paired Samples Statistics
= Std. Std. Error
3 Mean N Deviation Mean
] Pair  Prestest Aspek 66.17 12 10.188 2.941
Q 1 Kognitif Pengenalan
Huruf Hijaiyah
Posttest Aspek 82.92 12 11.681 3.372
Kognitif Pengenalan
Huruf Hijaiyah
)
Q
Paired Samples Test
Paired Differences
95%
Confidence
Std. Interval of the Sig.
Std. Error Difference (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair Prestest - 17.828 5.147 - -5.423 - M .008
1 Aspek 16.750 28.077 3.255
Kogpnitif
Pengenalan
Huruf
Hijaiyah -
Posttest
Aspek
Kogpnitif
Pengenalan
Huruf
Hijaiyah

JJaquins ueyingsAusw uep ueywniuesusw eduey Ul sin) BAIEY yninjes neje ueibeqss dinbusw Buele|iq 'L

nery wisey JureAg uejng jo AJISIdATU() dTUIE

92



‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

NV vISNS NIN
——
I
A

‘nery eysng NiN Jefem BueA uebuuaday ueyiBnisw yepn uedynbuad g

‘yelesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw | efuey uesiinuad ‘ueniguad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uednnbusd ‘e

Jequins ueyngaAusw uep ueywnuesusw edue) Ul SNy eA1ey yninjes neje ueibeqses dynbusw Buele|iq |

Buepun-Buepun 16unpuijig eydin yeH

93
©
I . .
Lampiran 9Uji T
o
Independent Samples Effect Sizes
95% Confidence
Point Interval
Standardizer? Estimate Lower Upper
Aspek Kognitif Cohen's d 10.960 -1.528 -2.433 -.598
Pengenalan Huruf Hedges' 11.352 -1.476 -2.349 -.577
Hijaiyah correction
Glass's delta 11.681 -1.434 -2.408 -.418
a. The denominator used in estimating the effect sizes.
Cohen's d uses the pooled standard deviation.
Hedges' correction uses the pooled standard deviation, plus a correction factor.
Q!ass's delta uses the sample standard deviation of the control group.
=
4]
X
Independent Samples Test
Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Confidence
Sig. Interval of the
(2- Mean Std. Error Difference
F  Sig. t df tailed) Difference Difference Lower Upper
Aspek Equal .001 .971 - 22 .001 -16.750 4.474 - -
Kognitif variances 3.744 26.029 7.471
Pengenalan assumed
Huruf Equal - 21.601  .001 -16.750 4474 - -
Hijaiyah variances 3.744 26.039 7.461
not
assumed

nery wisey JureAg uejng jo AJISIdATU() dTUIR[S] 3)e)



94

©

=

MW_MMLW_LLLLHLL

—

b4 J
MEHHEEE
()

o oloe

— S v =1

L | o] | o] 9] o] o] o] m|] ©o] ©] n| ©

= | ©| v] ®] o] ®| | R| o] ] ] ~] ~

<

(18]

= | o] o] & ©] ] n] o] <] 0] o] 24| m

E | <] o] < vw]| o] n] <] <] ] ®] 1| 10

S

3

Pretest

10-30 Tidak Lancar
31-60 Kurang Lancar
61-80 Lancar
81-100 Sangat Lancar

Tes Aspek Kognitif
4
4
7
7
8
6
8
6
6
8
5
8
7

Kriteria
Tidak Lancar
Kurang Lancar
Lancar
Sangat Lancar
Total

mpiran 10 Perbandingan Pretest dan Posttest

10

11
12
9 2]

© Hak cipftasn {IT] D) R[S} £k £ Kipt| ©

tatp Iplajmif Uniyerpity of Sultan Syarif Kasim Riau
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Kf .n: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/\h_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

q\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

iversity of Sultan Syarif Kasim Riau
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B D), X
S D ID _g ﬁ:mpiran 11 Surat Keterangan Pembimbing Skripsi
5823F x
Q Q
Q@ s ¢c@g o
N
: D/L KEMENTERIAN AGAMA
! L’!U H UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
; - I FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
: — [ ke oo oo oo
| Bt \n/;a[ FullRdlllg Fagshlll Aall=,
/ UIN SUSKA RIAU FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
| JI. H. R, Soebrantas No.155 Km.18 Tampan Pekanbaru Riau 28293 PO. BOX 1004 Telp. (0761) 561647
1 Fax. (0761) 561647 Web.www.ftk.uinsuska.ac.id, E-mail: eftak uinsuska@yahoo.co.id
' Nomor : Un.04/F.11.4/PP.00.9/856/2025 Pekanbaru,17 Januari 2025
1 Sifat : Biasa
i Lamp. T-
! Hal : Pembimbing Skripsi (Perpanjangan)
!
i
! Kepada
d Yth.
i 1. Dr. Zuhairansyah Arifin, M.A.
: Dosen Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
! Pekanbaru
!
' Assalamu’alaikum warhmatullahi wabarakatuh
; Dengan hormat, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau menunjuk Saudara
& sebagai pembimbing skripsi mahasiswa :
|
' Nama : PutriA
f NIM  : 12110923237
; 3 Jurusan : Pendidikan Islam Anak Usia Dini
| Judul  : Pengaruh penggunaan aplikasi scratch terhadap peningkatan aspek kognitif
: s pengenalan huruf hijaiyah pada anak usia 5-6 tahun di tk al-izhar creative

school kecamatan tampan kota di pekan baru

Waktu : 3 Bulan terhitung dan tanggal keluamya surat bimbingan ini

| kesediaan Saudara dihaturkan terima kasih.

| Wassalam
= "E;an’ Dekan

W ERAY kil Dekan 1

e X

arkasil; a.
. 19721017 199703 1 004

Tembusan :
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

.ue
nery

Agar dapat membimbing hal-hal terkait dengan Ilmu Pendidikan Islam Anak Usia Dini dan
dengan Redaksi dan Teknik Penulisan Skripsi sebagaimana yang sudah ditentukan. Atas
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piran 12 Surat Izin PraRiset

—— e e . T T

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

FACULTY OF EDUCATION AND ‘rr.M'nt:g_;l‘&ﬂ_fﬁ.[,N"

R Sextamtes Fon 1 R 18 Y ampe Patana, may SR8y PO BOX '"t"’"""

KEMENTERIAN AGAMA g v
D/t- 10 UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIZ
=,

-

Nomor
Sifmt
Lamp
Hal

Yih

J1aalns uepsinaadualll uen ueMumuenuaul eduel i sim eAey uninias neie ueibeaas dnnBuaw BUBJEI!G =

srmbusan

W2
H-0889 Un O0F LI PP 00 972028 Pehanbaru. 14 Maret 2023

Hiasa

Mokon Izin Melakukan PraRiset

Kepala
A Altzhar Creative Schol Kecamatan Tampan Kota Pekanbary
[l

Tempat

Axsardomu alarkyom Warkmatullal Wabarnikatuh )
Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau dengan mm
memberntahubhan kepada saudara bahwa

Nama Puin A

NIM 12110923237

Semester Tahun VI (Delapan)y 2025

Program Studi Pendadikan Istavm Anak Usia Dimi
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

ditugaskan untuk melaksanakan Pranset puna mendapatkan data yang berhubungan dengan
penchtiannya di Instans: yang saudara prmpin

Schubungan dengan ity kam mohon dibenkan bantuan/zin kepada mahasiswa yany
bersanghkutan

Demikian disampmkan atas herjasamanya diucapkan terima kasih

Wassalam,
an Dchan
Waki Dekan 11

Prof. Dr .-\m‘ml\ Dimawy, M Pd Kons
NIP 19751115 200312 2 001

ckan Foakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Svanf kasim R

neil
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Lampiran 13 Surat Balasan Riset
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YAYASAN DAAR EN- NISWAH

PENDIDIKAN ANAK USIA DINI (PAUD) AL-IZHAR
JL. HR. SUBRANTAS, KM 15 PANAM, KEL. TUAH MADANI KEC. TAMPAN
1ZIN DINAS PENDIDIKAN KOTA PEKANBARU
NO: 7/06.04/DPMPTSP/1/2022, NPSN 69861860
HP. 081371766716

Nomor 092/ PAUD-A/V1/2025 Pckanbaru, 13 Jum 2025

Lamp -

Hal Balasan Permohonan Izin PraRisct

Yth Dckan Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan
UIN Sitan Syanf Kasim Riau
D1

Fempat

Assalamud alatkum Warahmatullaln Wabarakatuh,
Menanggapt permohonan PraRisct pada tanggal 14 Marct 2025 kami bentahukan
bahwa Kami menyetujur untuk memberikan 1zin pelaksanaan prariset di Sckolah kami kepada

Nama Putn. A

NIM 12110923237

Semester/ Tahun VI ( Delapan ) 2025

Program Stud Pendidikan Islam Anak Usia Dim
Fakultas Tarbivah dan Keguruan UIN Suska Riau

Pranset dilaksanakan mular dan tanggal 10 Jum sampar denpan 13 yum 2025

Kami berharap Pranset im dapat membenkan kontribusi posiuf dan bermantaat bagi institusi

kami Jika ada kebutuhan tambahan atau klanfikasi, jangan ragu untuk menghubung: kams

Demikian disampaikan atas perhatian dan kenjasamanya diucapkan tenma kasih

AlL-IZIJAR.

Kepala,PAL

UUN HINDRIYANI S Pd

ner
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mpiran 14 Surat Pengesahan Perbaikan Proposal

KEMENTERIAN AGAMA
| ’!U X UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

= = FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
B gl allnillly gl Agle

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

UIN SUSKA RIAU Alamat: 2 H R Sosbrantes Km. 15 Tampan Pekanbary Riau 22293 PO BOX 1004 Telp, (0751) 7577307 Fax (0751) 21129

99

PENGESAHAN PERBAIKAN

UJIAN PROPOSAL
Nama Mahasiswa : Puuri. A
N Induk Mahasi : 12110923237

Hari/Tanggal Ujian
Judul Proposal Ujian

: Rabu / 26 Fcbruari 2025

: Pengaruh Penggunaan Aplikasi Scratch Terhadap Peningkatan Aspek
Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di
Taman Kanak-Kanak Al-Izhar Creative School Kecamatan Tampan

Kota Pckanbaru
Isi Proposal : Proposal ini sudah id masukan dan saran yang
dalam Ujian proposal
TANDA TANGAN
No NAMA JABATAN
PENGUIJI I PENGUIJI I

1. Dra. Hj. Sariah, M.Pd PENGUIJL I

(ot

2. |Wardani Purnama Sari, M.Pd.E PENGUJI I
Mengetahui Pekanbaru, 26 Februari 2025
Wakil Dckan I Peserta Ujian Proposal
<
\
L
)
- Y. Zarkasih, M.Ag. Piutri.A

NIP.19721017 199703 1 004 NIM. 12110923237
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mpiran 15 Surat Riset

KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

F— FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

3
J

=y

0

UIN SUSKA RIAU FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

Jl H R Soebrantas No 155 Km 18 Tampan Pekanbaru Riau 26293 PO BOX 1004 Telp (0761) 561647
Fax (0761) 561647 Web vaww Mk uinsuska ac id, E-mall eflak uinsusia yahoo co

‘yejesew njen

Nomor
Sifat
Lamp.
Hal

Yth

Tembusan :

: B-11668/Un.04/F.11/PP.00.9/06/2025
: Biasa

: 1 (Satu) Proposal

: Mohon Izin Melakukan Riset

Pekanbaru, 18 Juni 2025

: Kepala
PAUD Al-Izhar Tampan Pekanbaru
Di Pekanbaru

Assalamu ‘alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Rektor Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau dengan ini
memberitahukan kepada saudara bahwa :

Nama : Putri. A

NIM : 12110923237

Semester/Tahun : VI (Delapan)/ 2025

Program Studi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau

ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
judul skripsinya : PENGARUH PENGGUNAAN APLIKASI SCRATCH TERHADAP
PENINGKATAN ASPEK KOGNITIF PENGENALAN HURUF HIJAIYAH PADA ANAK
USIA 5-6 TAHUN DI TAMAN KANAK-KANAK AL-IZHAR CREATIVE SCHOOL
KECAMATAN TAMPAN KOTA PEKANBARU

Lokasi Penelitian : PAUD Al-Izhar Tampan Pekanbaru

Waktu Penelitian : 3 Bulan (18 Juni 2025 s.d 18 September 2025)

Sehubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.

Rektor UIN Sultan Syanf Kasim Riau

nery wisey J
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U.\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__._...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
= n_ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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u__._...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
nwf hm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORSOER XAl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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mf h.ﬂﬂf a. Fenguupan hanya untuk kepentngan pendaidikan, peneliuan, penuiisan karya iimian, penyusunan iaporan, penuiisan Ktk atau unjauan suatu masalah.
lh_\_n__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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mpiran 17 RPPH

MODUL AJAR
TK AL-IZHAR CREATIVE SCHOOL

Nama

Putri.A Jenjang/Kclas TK/TK -B

Asal Sekolah

TK Al-Izhar

Jumlah Siswa 12 anak

Alokasi Waktu

8 x 180 menit

Model Pembelajaran

Tatap Muka

Fase Fondasi

Topik Huruf Hijaiyah

Capaian Nilai Agama dan Budi Pekerti:

Pembelajaran - Anak berpartisipasi aktif mengikuti kegitan

- Anak memahami bahwa menjaga kesehatan diri adalah bentuk
rasa syukur kepada Tuhan YME

Jati Diri:
- Anak mengetahui dan mempraktikkan strategi yang adaptif
ketika terjadi perubahan di lingkungan

- Anak memahami identitas dirinya yang terbentuk oleh ragam
minat, kebutuhan, karakteristik gender,agama dan sosial budaya.

Dasar Literasi dan STEAM:
- anak mengenali dan memahami berbagai informasi,
mengomunikasikan perasaan dan pikiran secara lisan, tulisan,

atau menggunakan berbagai media serta membangun
percakapan.

- anak menunjukkan rasa ingin tahu melalui observasi, eksplorasi,
dan eksperimen dengan menggunakan lingkungan sekitar dan

media sebagai sumber belajar untuk mendapatkan gagasan
mengenai fenomena alam dan sosial.

Kata Kunci

Huruf hijaiyah

Deskripsi Umum
Kegiatan

Dalam kegiatan ini anak mengenal berbagai macam huruf hijaiyah dan
bunyi setiap huruf hijaiyah untuk mengembangankan kognitif anak
melalui media scratch.

Alat dan Bahan

- laptop dan video pembelajaran

Sarana Prasarana

Ruangan kelas

nery wisi



‘neid eysne nin aelem Buek ueBunuaday uesiBniai sienn uednnBua4 a

‘nery e)sng NiN Wizl edue)y undede ynjuaq weep Ul siin} eA1ey yninjas neje ueibeqas yeAueqladwaw uep ueyjwnuwnbuaw Buele|iq 'z

AVIA VASNS NIN
!?ﬁi.

|

B

‘yejesew niens uenelun neje yini

107

B. Komponen Inti
B.1 berdiskusi dari video

Identitas Judul video lagu anak [slami (menggenal huruf hijaryah)

Video
Penulis: Riko the senies

Tautan video: hitps //youtu be/RZEXngK 96 Wk feature  shared

=" AT IS e

Lagu Anak Islermi - Menge furuf Hijeryan
ARG The Series

P BT =

R

RPingkasan D1 dalam videonya anak bisa menggenal huruf hijaryah melalui lagu anak 1slami
cerita

Peta konsep

nery wisey JureAg uejng
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B.2 Curah Ide Kegiatan
Berisi jenis-jenis kepi:
CHst jenis-jenis kegiatan yang bisa dikembangkan dari hasil cerita pada video

a. Kegatan awal untuk memantik ide atau imajinasi anak seperti

O‘ Menonton film atau video tentang mengenal huruf hijaiyah
b, Kegiatan Main .

®  Main game huraf hijaiyah di aplikasis scratch
mencocokkan huruf hijaiyah
menuliskan huruf hijaiyah berdasarkan warnannya
mewarnain huruf hijaiyah dalam gambar ice cream
menebalkan huraf hijayah

o T e T e T T o T o o e o e o e e e e o e e o G e ot o e o e i P = e =T i

yelesew niens uenel
nery wisey jureAg
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B.3 Contoh Rencana Pembelajaran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
TKAL-IZHAR
TA. 2025/2026

Kelompok/Usia : TK B/ 56 tahun

Topik

: Huruf Hijaiyah

Semester/Minggu : 11
Materi Pembelajaran  : Mengenal huruf hijaiyah

109

-
f
]
i
I
I
I
I
I

4

A. CAPAIAN PEMBLAJARAN
l.
2.

3.

Nilai Agama dan Budi Pekerti)

Anak berpartisipasi aktif mengikuti kegitan (
a syukur kepada Tuhan

Anak memahami bahwa menjaga keschatan diri adalah bentuk ras
YME (Nilai Agama dan Budi Pckerti)

Anak mengetahui dan mempraktikkan stratcgi yang a
lingkungan (Jati Diri) '
Anak memahami identitas dirinya yang terbentuk olch ragam minat, kebutuhan, karakteristik
gender,agama dan sosial budaya (Jati Diri).

Anak mengenali dan memahami berbagai informasi,
pikiran sccara lisan, tulisan, atau menggunakan berbagai media serta mem
(Dasar Literasi dan stcam)
Anak menunjukkan rasa ingin tahu melalui observasi, eksplorasi, dan cksperimen dengan
menggunakan lingkungan sekitar dan media sebagai sumber belajar untuk mendapatkan
gagasan mengenai fenomena alam dan sosial (Dasar Literasi dan steam)

daptif ketika terjadi perubahan di

mengomunikasikan perasaan dan
bangun percakapan

B. TUJUAN KEGIATAN

NouswN =

Anak mengenalkan huruf hijaiyah.

Anak membedakan lambang huruf hijaiyah dalam aplikasis scratch.
Anak mengelompokkan huruf hijaiyah berdasarkan bunyinya.
Anak mencocokkan huruf hijaiyah

Anak menuliskan huruf hijaiyah berdasarkan warnannya

Anak mewarnain huruf hijaiyah dalam gambar ice cream

Anak menebalkan huruf hijaiyah

C. MEDIA, ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR

2

Laptop, vidco pembelajaran
Aplikasis scratch, spidol dan lka

D. METODE/TEKNIK PEMBELAJARAN
Proyek, Demonstrasi, Tanya Jawab, Diskusi

E. KEGIATAN
1. Kegiatan Motorik Kasar (08.00 — 08.30 WIB)

2.

nery wr

Upacara Senin pagi

Kegiatan Pembukaan (0830 — 09.00 WIB)
e Guru melakukan pembukaan dengan mengucapkan Salam dan Berdo'a sebelum belajar

e Guru melakukan ice breaking untuk membangkitkan semangat belajar anak

e Guru membimbing peserta didik untuk membaca do’a sebelum memulai kegiatan belajar

e Guru menanyakan kabar pescrta didik pada hari ini dan mendata kehadiran peserta didik
(absen) sebagai wujud dari sikap disiplin
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Gu{u mengajak pesera didik untuk menonton video tentang menggenal huruf hijaryah
melalui |3P'9P atau menggunakan infokus

Guru mendiskusikan materi pembelajaran dengan anak mengenai video yang sesudah
ditonton bersama

3. Kegiatan Inti (09.00-10.00 WIB)
_Guru memberi kesempatan anak untuk bereksplorasi membangun pe i
bermain yang bermakna dengan menerapkan pendekatan saintifik SM yaitu

a. Hari ke 1 (Senin)

Guru menggenalkan huruf hijaiyah ke pada anak

Guru menyediakan laptop untuk bermain scratch.

Guru menggenalkan scratch kepada anak.

Guru menjclaskan permainan scratch.

Guru memberikan kesempatan untuk mencoba scratch kepada anak
Anak mencocokkan huruf hijaiyah dalam lka

Anak mewarnain huruf hijaiyah sesuai kode warna dalam gambar bebek

b. Hari ke 2 (Sclasa)

o Guru menggenalkan huruf hijaiyah ke pada anak '
Guru membimbing anak dalam permainan huruf hijaiyah di aplikasi
scratch

e Guru mengajak anak bermain game huruf hijaiyah di aplikasi scratch

e Anak menuliskan huruf hijaiyah berdasarkan wamannya yang sudah disediakan olch
gurunya

e Anak menglengkapi huruf hijaiyah

Hari ke 3 (Rabu)
*Guru mengajak anak bermain game huruf hijaiyah di aplikasis scratch
Guru memanggil nama anak sccara bergiliran untuk memainkan game huruf hijaryah
di aplikasis
Anak meniruhkan bunyi setiap huruf hijaiyah
Anak mewamain huruf hijaiyah dalam gambar ice cream
Anak menebalkan dan mewarnain huruf hijaiyah

C

d. Hari ke 4 (kamis)
» Anak menggenalkan huruf hijaiyah alif-ya
* Anak mencbalkan huruf hijaiyah
* Anak mempresentasikan huruf hijaiyah di depan kawannya

e. Hari ke 5 (jum’at)
e Mengajak anak-anak mewarnai gambar huruf hijaiyah
» Anak menulis 10 huruf hijaiyah

f. Hari ke 6 (sabtu)
e Anak melakukan senam pagi di lapangan
e Anak menonton video animasi tentang menggenalkan huruf hijaiyah
e Anak menyanyikan lagu-lagu huruf hijaiyah

g. Makan dan Istirahat (10.00-10.30 WIB)
e  Mencuci tangan sebelum dan sesudah makan
Mengambil air minum dan melingkar di karpet
Berdo’a sebelum dan sesudah makan
Makan bersama
Merapikan alat makan dan membersihkan sisa makanan
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*  Bermain bebas

h. Kegiatan Penutup (10.30 - 11.00 WIB)
* Menanyakan perasaan anak sclama kegiatan hari ini

*  Mendiskusikan kegiatan apa saja yang sudah dimainkan hari ini, kegiatan main apa yang

paling disukai, dil
*  Menyampaikan pesan-pesan moral
*  Menginformasikan kegiatan untuk esok hari
* Berdo’a setelah belajar
*  Anak pulang didampingi guru sampai dijemput orang tua

F. RENCANA PENILAIAN

1. Aspek penilaian

Elemen Capaian
Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

Tujuan Kegiatan

Elemen Nilai Agama
dan Budi Pekerti

Anak percaya kepada Tuhan Yang
Maha Esa

Anak mampu meyakini Tuhan
melalui  rezeki yang diberikan
berupa rumah

Elemen Jati Diri

Anak mampu mengelola emosi dan
menjalin hubungan sosial secara
schat

Anak mampu berpartisipasi aktif
dan bekerjasama dalam
pembelajaran /game huruf hijaiyah

Elemen Dasar-Dasar
Literasi dan STEAM

Anak menunjukkan rasa ingin tahu
melalui observasi, cksplorasi, dan
eksperimen dengan menggunakan
lingkungan sckitar dan media
scbagai  sumber belajar untuk
mendapatkan  gagasan mengenai
fenomena alam dan sosial

Anak mampu menggunakan media
aplikasi scratch

2. Teknik Penilaian

e Penilaian observasi

e Cheklis

Mengetahui

p T
Kepala TR AL-IZHAR

\

N\

N e

UUN-RIN ORI 7aML, 5P )

nery wr

Guru

gz

( PutriA )

111
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o %? Lampiran 18 Dokumentasi Game Huruf Hijaiyah di Aplikasi Scratch
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T&mpilan®elajar huruf hijaiyah di aplikasi scratch
5]

Tampilan level-level permaina game

:18quuns uexingek

NEery wisey| }!JE&S uejing jo A}ESIQAIUD JdTWe[s] 9}

AE20U3CED=®6CA -~

a avim
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Tampilan salah satu level di media aplikasi sratch
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UIN SUSKA RIAU

1an

huruf hijaiyah

19 Dokumentasi Penelit

piran

g
© HBk cimta

ri kegiatan pertama penerapan media aplikasi scratch dalam game pengenalan
Hari kegiatan kedua penerapan media aplikasi scratch dalam game pengenalan
huruf hijaiyah

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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UIN SUSKA RIAU

hijaiyah

Hari kegiatan ke empat penerapan media aplikasi scratch dalam game pengenalan huruf
hijaiyah

=Hari kegiatan ketiga penerapan media aplikasi scratch dalam game pengenalan huruf

© Ha

Itan Syarif Kasim Riau

(@]
=

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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UIN SUSKA RIAU

Foto bersama anak-anak dan guru kelas B 2

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Foto sekolah dan taman bermain di Tk Al-Izhar

£

© Hak cipta 3.__; UIN Suska _»_mc.

WA OY Sultan Syarif Kasim Riau

/\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u_c...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/_-_\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

I 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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mpiran 20 Hasil Observasi Guru Variabel X

Lampiran |

Lembar observasi variabel X (Trearment)
Instrument obscrvasi Aplikasi scratch.

117

( YUQ\%Z%/,) €

U

Nama Guru QA 4y Kelas Bz
Hari/ Tanggal < jua_‘a/ 10 - g6-urr Pertemuan ]
Berikan Tanda (V) pada Penilaian Dibawah Ini
No
Skor Penilaian
Aspck yang diobservasi S
l 2 3
1. Guru menyediakan laptop untuk bermain scratch. o
2. | Guru menggenall-an scratch kepada anak. &/
3. Guru menjclaskan permainan scratch. 4
4. Guru membimbing anak dalam permainan huruf hijaiyah di J
aplikasi scratch
5. Guru memberikan kesempatan untuk mencoba sciatch kepada F
anuak
6. Guru dapat menerapkan metode pembelajaran kreatif berbasis
teknologi Y
7 Guru mampu menilai hasil permainan huruf hijaiyah dalam
aplikasi scratch terhadap kognitif anak ~
Total
~ Keterangan : -
| : kurang Baik
2 : cukup Baik
3 : Baik
4 : Sangat Baik
Guru Kkelas Observer

[

Desar et
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Lampiran 1

Lembar observasi variabel X (Treatment)
Instrument observasi Aplikasi scratch.

Nama Guru : ?\AF" 8 Kelas . B2
Hari/ Tanggal : Ra (,.)/ )l -ob -202r Pertemuan @ 2

Berikan Tanda (/) pada Penilaian Dibawah Ini

118

Skor Penilaian

Aspck yang diobservasi

Guru menycdiakan laptop untuk bermain scratch. 7

Guru menggenalkan scratch kepada anak. oJ

Guru menjclaskan permainan scratch.
v

Guru membimbing anak dalam permainan huruf hijaiyah di
aplikasi scratch

Guru memberikan kesempatan untuk mencoba scratch kepada
anak

Guru dapat menerapkan metode pembclajaran kreatif berbasis J
teknologi

Guru mampu mcnilai hasil permainan huruf hijaiyah dalam
aplikasi scratch terhadap kognitif anak v

Total

Nery wisey|

Keterangan :

1 : kurang Baik
2 : cukup Baik
3: Baik

4 : Sangat Baik

Guru kelas Observer

Yomafy s’ ‘BM' ’

Deon _-P(n'
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Lampiran ]

Lembar observasi variabel X (Treatment)
Instrument observasi Aplikasi scratch.

Nama Guru o Kelas : B2

Hari/ Tanggal : kamis /|2 - 610ty

Berikan Tanda (¥ ) pada Penilaian Dibawah Ini

Pertcmuan @ 73

119

No

Aspck yang diobscrvasi

Skor Penilaian

Guru menyediakan laptop untuk bermain scratch.

!J

Guru menggenalkan scratch kepada anak.

Guru menjclaskan permainan scratch.

Guru membimbing anak dalam pcrmainan huruf hijaiyah di
aplikasi scratch

Guru memberikan kesempatan untuk mencoba scratch kepada
anask — 77

Guru dapat menerapkan metode pembelajaran kreatifl berbasis
teknologi

Guru mampu menilai hasil pcrmainan huruf hijaiyah dalam
aplikasi scratch terhadap kognitif anak

Total

nery u

Keterangan :

1 : kurang Baik
2 : cukup Baik

3 : Baik

4 : Sangat Baik

Guru kelas

( VY Senga; S .pd)

Observer

iy,
(\Ztlﬂtc?rz )
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1
Lampiran |
Lembar observasi variabel X (Treatment)
Instrument observasi Aplikasi scratch.
Nama Guru D QA A Kelas B2
Hari/ Tanggal ~ : Svrmet [15-0v 1S pertemuan 4
Berikan Tanda (4 ) pada Penilaian Dibawah Ini
No
Skor Penilaian
Aspcek yang diobscrvasi —’———T =
1 2 3 4
1. Guru menyediakan laptop untuk bermain scratch.
v
2. Guru menggenalkan scratch kepada anak. =
v
3. Guru menjclaskan permainan scratch. R w/
4. Guru membimbing anak dalam permainan huruf hijaiyah di
aplikasi scratch v’
5. Guru memberikan kescmpatan untuk mencoba scratch kepada o
anak
6. Guru dapat menecrapkan metode pembelajaran kreatif berbasis
teknologi 1%
7- Guru mampu mcnilai hasil permainan huruf hijaiyah dalam
aplikasi scratch terhadap kognitif anak <
Total
Keterangan : ’
1 : kurang Baik
2 : cukup Baik
3 : Baik
4 : Sangat Baik
Observer

Guru kelas

7:)\2« )
(Yos—adi §8d) ¢ \ﬂmc Mﬂ)

Nery wisey| jrie/
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mpiran 21 Hasil Observasi Tes Variabel Y

L.embar Test variabel Y

Instrument Test Aspek Kognitifl Pengenalan Huruf Hijaiyah

Pada Usia 5-6 Tahun

—
Lampiran 2
Nama havtra
Usia T anes
Kelas G2

Jenis Kelamin
Pertemuan |
Hari / Tanggal!

121

1 car-\ a\y

[—No

Pertanyaan secara lisan

Jawaban l.isan

Skor

Sebutkan hurul'-lii]aiy:lh secara berurutan?

a\:‘Fl b“‘l oo

A

8]

I-level 6)

Scbutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level

vevey I dan v 1

C radan S’.-,lj~

(&3

(‘Lﬂ,&dvévﬁ,sfbr‘)bﬁaﬂ’auﬂ-fa :.7"61’;959‘:'9‘:')

Y, w (gt nin)

3. Huruf apa yang muncul pertama kali dalam game tadi?

ko 8
4. Scbutkan huruf apa ini ? ( level 1- level 6)

Level 2y

e Sl e)
5. Dimana letak titik pada huruf ini? J Aoty
T ane
(icvel 1-level 6) &b ). Corny) @
6. Berapa jumlah titik pada hurufini ? o 7
(level 1- lcvzl 6) v 1vivy) >l S

7. Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ?

nery wisey

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangat Lancar

Ve

u ,@c@
(O\end¥y Yaermaida)

Obscrver

A

( ?ﬁlh""c ?rmuan' )

selern Jlo-6-2e25

M
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= Lampiran 2
g L.embar Test variabel Y
g Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf I lijaiyah
3 Pada Usia 5-6 Tahun
=i
-§ Nama : hawor Jenis Kelamin : (erenguon
o Usia : 5.6 b7 Pertemuan i
= Kelas H (2N Iari / Tanggal : Stirsa/lo-0% 1oty
a ;
)
z No |
§ Pertanyaan sccara lisan Jawaban Lisan Skor
@ :
nél 1. | Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan? QUE k58, omm
o 9
c
=z 2. | Sebutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level WVEL | dew Level 2
g 1- level 6) C Winm d=— 40 < k|
7 ‘ 3. | Hurufapa yang muncul pertama kali dalam game (adi?
X \\a 3
2 4. | Sebutkan hurulapa ini 7 ( level - level 6) \evex | 2
Jd(valora), Z.( W)
] 5. | Dimana letak titik pada huruf ini? 7
(level 1-level 6) & (enres), L LL o) ¢
6. | Berapa jumlah titik pada huruf'ini ? L (LHEY) v (1 Ry 6
(level 1- level 6) 4
7. | Apa perbedaan antara hurul hijaiyah ? b e &
] (‘LMJ‘E’EM’M"'J\thE’&‘a) 2, 2 L.A'::4 :&:‘:’:\i‘w‘\; Il
Iiclerangan :
10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
+1-100 : Sangat Lancar
ac ' Obseryer
( C\Mf“llﬁ '\"‘ﬁ"w ) ( Yunire Vreshan )
o
=

E>

nery
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Lampiran 2

Lembar Test variabel Y

Instrument Test Aspek Kognitil Pengenalan Huruf Hijaiyah

Pada Usia 5-6 Tahun
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nery wr

81-100 : Sangal Lancar
Gury kel

(Cl«yﬂig Weemarde)

Observer

)

'ﬂumh fr.m.’a,.' )

(

Nama : garin Jenis Kelamin
Usia 1 56 tanen Pertemuan s il
Kelas B Hari / Tanggal : Saas, )|O - O2ca5
\_\ 2
No 5 2
Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
1. | Scbutkan huruf hijaiyah sccara berurutan? oo, &0, A€ .
2. | Scbutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level Levee don teve 7
1- level 6) w0 Jan Dla §
3. | Hurufapa yang muncul pertama kali dalam game tadi? (\ever 1)
A <
4. | Sebutkan hurufapa ini ? (level I- level 6) Level L P
ta dua J"\
5. | Dimana letak titik pada huruf ini? ;
(level 1-level 6) U Cba—es) , ( gua 3 8
6. | Berapa jumlah titik pada hurufini ?
(level 1-level 6) P () 9Ly €
7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ?
(BB EEEb0a,08,080m S AETESS) 2.2 (0t Gla bor) | §
Keterangan :
10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-£0 : Lancar
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Lampiran 2
Lembar Test variabel Y
Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Tijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun
Nama <Lavan Jenis Kelamin : oo
L'Jsm : €6 danY Pertemuan : |
Kelas @ Hari / Tanggal :seess/ |5 -06- 2ar-
No e e "
Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
1. | Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan? loa, ARG, k&
(=]

Lever ! dam Levet 2

2. | Scbutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level

1- level 6) Sa dan O A
3. | Hurufapa yang muncul pertama kali dalam game tadi? S ﬁ‘

-
4. | Sebutkan hurufapa ini ? (level 1- level 6) levea - B
U(owtn), 1Lbe)

5. | Dimana letak titik pada hurufini? s :

(level 1-level 6) V(ort) den g
6. | Berapa jumlah titik pada hurulini ? TR

(level 1- level 6) Wy Y () 6
7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ? 4

(A58 E Bb 0005085 KA ELE )

9 dm D (Savmre)

nery wr

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Loncar
81-100 : Sungat Lancar

g

(;,mlrﬁ e maidy

Observer

)
( Munke. frestas)
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Lampiran 2
Lembar Test variabel Y
Instrument Test Aspek Kognitil Pengenalan I luruf Hijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun
N“f““ T avn Jenis Kelamin Y‘Z*’e"‘c‘"’“
l_lsm T S S T IRVPN Pertemuan L)
Kelas : @Ga Hari / Tanggal 1 geLesa / Lo - O
o :
n Pertanyaan sccara lisan Jawaban Lisan Skor
1. | Sebutkan hurul hijaiyah secara berurutan? » ( . 5
IV ety 202.942, 5 is
P g, 005 690D V407,
8.2, %X 5L
2. Scbutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level ba dan W00 =3
I1- level 6)
3. Turuf apa yang muncul pertama kali dalam pame tadi? Yo
4. | Scbutkan hurulapa ini ? ( level 1-level 6)
l(m'\f—) L Cda) d
5. | Dimana lctak titik pada hurufini? = ]
(level 1-level 6) 2 (avas) o) (La &
6. Berapa jumlah titik pada huruf ini ? 3
(level 1- level 6) 2¢1),9C0 3
7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ? i P
(05,502 £ B l,0a,000%00 5 K 3ATEESS) ) 69 [ \erdoinegon 00T

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangat Lancar

Gu? as Observer
A i)
( Clamdj ((Ml’A* ( \/uu.}.. rr‘ﬂ;mn)

‘yejesew n

A wrsey|

neil
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Lampiran >
G ' l.embar Test variabel Y
nstrument Test Aspek Kognitif Pengenalan IHuruf Hijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun
N . . .
U:;:a 3 AR Jenis Kelamin fore—~Coen
Kel D56 e Pertemuan e |
as : R Hari / Tanggal P el Rse) (5. pl-zay
No i

Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
I. | Sebutkan hurul hijaiyah secara berurutan? v kS, Sruod T T
(3
~
2. | Scbutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level mag; rawt
I- level 6) v (‘g“) ?
3. | Huruf apa yang muncul pertama kali dalam game tadi? s
/s X 7 s
4. | Sebutkan hurufapa ini 2 ( level I- level 6) 5
Vieeq)
> 1y (51im) ¥
5. | Dimana letak titik pada huruf ini? =
(level 1-level 6) Utravet ) lar) | &)
6. | Berapa jumiah titik pada hurufini 7 )
(level 1- Jevel 6) U Lv.olCz) \6 !
7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ? :

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangut Lancar

Gysfkefhs
(Cw’&goéi%a(&)

Obse

i)
C Nfrbn pratao

‘yeles

0y w

neil
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Lampiran 2
Lembar Test variabel Y
Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan | [urufl Hijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun
Nﬂfna . 2na Jenis Kelamin ~ Qm-.euw
Usia Al Pertemuan S
Kelas P B2 Hari / Tanggal P yhes ‘/IWOb'zMr
No
Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan? g
jaiy ©Y, D OLLLLL), g
IepF A 7 ~
Scbutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level L | dem (v t 3
1- level 6) ba, Lo }
Huruf apa yang muncul pertama kali dalam game tadi?
ba 8.
\b’
Sebutkan huruf apa ini ? ( level 1- level 6) S
(%44 1¢o.) ) e/
Dimana letak titik pada huruf ini? . 2
(level 1-level 6) FlLivet) \
Berapa jumlah titik pada hurufini ? B |
(level 1- Jevel 6) Ve, i) &
Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ? ) dan @ (Ca
. s 2 L e <Y
(BB EE B a0 hon s A ETES) gg o e rer s E
Keterangan :
16-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangat Lancar
Guryfel Observer
(CWII,(& e mqub ( % ) '//
Demt Fini y
- /
v// 4
y / <
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Lampiran 2
Lembar Test variabel Y
Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun
Nama D LRVE AN Jenis Kelamin L LabiAan
Usia Db bavve Pertemuan 38
Kelas @ Hari / Tanggal : Sonab/13 - Ob- (2
No i .
Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
1. | Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan? s %)/ G B 2 5,5
)’*)'JUI)""P,_P./L 5 5 % (D
G,d.3,3,9.9,a8, a{‘%-f}’w’
2. | Sebutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level
1- level 6) a, Day §
3. | Huruf apa yang muncul pertama kali dalam game tadi?
23 £ Cdm) 2
4. | Sebutkan huruf apa ini ? ( level 1- level 6)
VCbe), 3 ( §1im) (0
5. | Dimana Jetak titik pada huruf ini? ‘
(level 1-level 6) (_5:,('6 'Y (26 Lo
6. | Berapa jumlah titik pada huruf ini ? : =
! (level 1- level 6) 260, 9CL) S
= e
! 7 Apa ;Zer}x.:daan antflra hm:ufhijal.yah. A 9,5 € Samn LobnilnT 2
i (A 8,5,0,8,8 B2 ,02,09,0%,0%,.5, 0,580,854 ) tog locdents divivd [0
Keterangan :
10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangat Lancar
Guru kelas Observer =
CYvsmant spd? € Vi Qroshm‘,)

ne
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Lampiran 2
Lembar Test variabel Y
Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun

Nama ¢ leavre Jenis Kelamin I (o0 Dt

Usia 2 SE . Pertemuan :

Kelas B2 Hari / Tanggal @ v~ Qv / \%- o622y
No s o T
f Pertanyaan sccara lisan Jawaban Lisan Skor
"1 | Scbutkan huruf hijaiyah secara berurutan? ,

=g (/q'.U’U/ 290 24125, o)
I P 1,60 ¢ 5,99
4, \r,l; U 5. ,x,f‘.’k’o”p
2. | Sebutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (fevel Leve §
1- level 6) cWdan 9) \Y
3. | Huruf apa yang muncul pertama kali dalam game tadi? 0
v,
4. | Sebutkan hurufapa ini ? ( level 1- level 6) 3
Teane . Bhan i
5. | Dimana letak titik pada huruf ini? s ”
(level 1-level 6) £ anas, Ionnay 1)
6. | Berapa jumlah titik pada huruf ini ?
(level 1- level 6) ¢ 8 O
7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ? " 4
.z . i oG ARl 2 AR e )
(S8, AE,E Bb,0a0a0%0n 5 54 A TTE ) 2L\

nery wr

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100: Sangat Lancar

Guru kelas

Observer

Ao

( wire ¢ YM\ZUM‘. )
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Lampiran 2
Lembar Test variabel Y
Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun
Nama § A Jenis Kelamin : Lau A
Usia : EGqanvn Pertemuan oA
Kelas : B2 Hari / Tanggal : Soox [13-06- wny
No : ) =
Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
1. | Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan? .
La bSa
T
2. | Sebutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level lever &
1- level 6) v, 9 (O
7
3. | Hurufapa yang muncul pertama kali dalam game tadi?
pa yang p g w (O

4. | Sebutkan hurufapa ini 7 ( level 1- level 6)

1o
Vils) U ey 1

5. | Dimana letak titik pada huruf ini?
(level 1-level 6)

6. | Berapajumlah titik pada huruf ini ?
(level 1- level 6)

Q) S

7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ?
(J,‘ﬂ,éadfs&s:hpz’w,tﬁM%%CsC»&&P)

2 78, v~ s’ <

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangat Lancar

ner

Guru kelas

( %&m)

Observer

( \ﬁ)\_‘}é Vrz.d'o.h')
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Lampiran 2
Lembar Test variabel Y
Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun
Earna T fosen Jenis Kelamin : Lala -l
Sia 156 Hw Pertemuan 1 4
Kelas S S Hari / Tanggal : 3\”‘*0"/ \3-06- %
No i
Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
J Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan? :
ljaty )I;QI '\'9/\:),2,7,,1,715 [O
“ '-"Jl -.Jp..ﬁ b‘\;'é.é B
17 2, €190
d. ), 7,)::, 980X, 5
2. | Scbutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level
1- level 6) leve & &
(A &l don Wao
3. | Huruf apa yang muncul pertama kali dalam game tadi?
s (o
4. Sebutkan huruf apa ini ? ( level 1- level 6)
€ oiny Jiltas ety | 1B
5. { Dimana letak titik pada huruf ini? " (
(level 1-level 6) G avss , € aret e
6. | Berapa jumlah titik pada huruf ini ? = :
(level 1- level 6) Iy ,20) (8
7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ? ; o
(BB E & Br2,0a0%08 35 W ATTES) i 7 dwpiueva L6

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangat Lancar

Guru kelas

( 7u$2A2(S. vJ’

nery wr

Observer

m

( W—f&c— 0(44,){0/\:.)
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Lampiran 2

Lembar Test variabel Y
Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan H
Pada Usia 5-6 Tahun

Nama D nunae
Usia 6 ywlvy
Kelas @~
No -

Pertanyaan secara lisan

132
2
uruf Hijaiyah
Jenis Kelamin sze,,.(lu on
Pertemuan : 9
Hari / Tanggal : ')Jmow/ ) 2,-06-20+F
Skor

Jawaban Lisan

I. | Scbutkan huruf hijaiyah secara berurutan?

l/ V, v, @I Z’.Z—fi- So)

§

) . -D /}V,):U 19,.-9
2. | Scbutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level ewa 4
1- level 6) V¥ an, b (O
3. | Hurufapa yang muncul pertama kali dalam game tadi?
B la
4. | Sebutkan hurufapa ini ? ( level 1- level 6) L
£ C R’o‘) €/am (©
5. | Dimana letzk titik pada huruf ini? .
(level 1-level 6) g onen (O
6. | Berapa jumlah titik pada hurufini ? .
J 4 ) (O

(level 1-level 6)

7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ?
(d,‘ﬂ"j,d,é,&,ﬂ’k ,U:’}Uayu‘.' MJ\'J::‘-KC,C»E#“F')

), D L ¥ww=)

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangat Lancar

Guru kelas

( \[b%_\?‘l )

nery wr

QObserver

( \ﬂm:a V"“‘“"“‘)
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Lampiran 2
Lembar Test variabel Y .
Instrument Test Aspek Kognitif Pengenalan Huruf Hijaiyah
Pada Usia 5-6 Tahun
Nama : (Gzun Jenis Kelamin N A 22228 S
Usia D ke Pertemuan : ‘i‘
Kelas Y Hari / Tanggal Ko e ad } 1 %= 6= =%
N ) al
. Pertanyaan secara lisan Jawaban Lisan Skor
1. | Sebutkan huruf hijaiyah secara berurutan? [, s . LTI
/7_
2. | Sebutkan 2 huruf yang kamu lihat game scratch? (level
1- level 6) Lo i 6
3. | Huruf apa yang muncul pertama kali dalam game tadi?
v o
4. | Sebutkan hurufapa ini ? ( level 1- level 6)
Y ey (&) (o
5. | Dimana letak titik pada huruf ini?
(level 1-level 6) U bawan (O
6. | Berapajumlah titik pada hurufini ? 5 "
(level 1-level 6) D) BDED) (o
7. | Apa perbedaan antara huruf hijaiyah ? . .
RTINS S V-V S SR Ex o o S P e (RS 1

ni

Keterangan :

10-30 : Tidak Lancar
31-60: Kurang Lancar
61-80 : Lancar
81-100 : Sangat Lancar

Guru kelas Observer

( ‘/"‘7%0&\04) Cfimts Prapan.)
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