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	Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi game tebak pola (huruf) dalam mengenalkan huruf pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Kejora. Penelitian ini dilaksanakan di PAUD Kejora kelompok B dengan jumlah siswa 10 orang.
	Jenis penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan pendekatan study kasus, teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. Informasi yang dikumpulkan berasal dari guru pendamping, kepala sekolah dan peserta didk. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah melalui beberapa tahapan diantaranya 1) Kondensasi data. 2) Penyajian Data, dan  3) Penarikan Kesimpulan.
	Hasil penelitian ini mendeskripsikan hasil  implementasi Game Tebak Pola (Huruf) terbukti efektif sebagai metode pengenalan huruf bagi anak usia 5-6 tahun. Pendekatan berbasis permainan ini berhasil memenuhi prinsip pembelajaran ideal, meliputi partisipasi aktif (BSH), umpan balik langsung, dan motivasi intrinsik yang tinggi. Kombinasi metode game-based learning, outbound, ceramah interaktif, dan tanya jawab menciptakan pengalaman belajar multisensori, meningkatkan retensi memori huruf (MB) dan keterampilan motorik halus (BSH). Meskipun terdapat tantangan, seperti kesulitan membedakan huruf mirip (MB) dan ketergantungan teknologi (MB), pendekatan diferensiasi dan pembelajaran di alam terbuka berhasil mengurangi dampaknya.
	Faktor pendukung utama, seperti : stimulasi multisensori, engagement tinggi (BSH), dan kolaborasi kelompok (BSB), berperan penting dalam menciptakan ekosistem pembelajaran holistik. Namun, tantangan kognitif, motorik, dan regulasi emosi memerlukan strategi lebih sistematis, seperti penguatan aktivitas sensomotor dan pendampingan intensif. Secara keseluruhan, implementasi game ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dalam setting alam terbuka mampu mengoptimalkan perkembangan kognitif, motorik, dan sosio-emosional anak, meskipun membutuhkan penyesuaian untuk mengatasi hambatan yang muncul.
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	This study aims to describe the implementation of guessing game patterns (letters) in introducing letters to children aged 5-6 years at PAUD Kejora. This research was conducted at PAUD Kejora group B with 10 students.
	This type of research is qualitative research with a case study approach, the data collection techniques used in this research are observation, interviews, and documentation. Information collected comes from accompanying teachers, principals and students. The data analysis technique used in this research is through several stages including 1) Data condensation. 2) Data Presentation, and 3) Drawing Conclusions.
	The results of this study describe the results of the implementation of the Guess the Pattern (Letters) Game proved effective as a method of letter recognition for children aged 5-6 years. This game-based approach successfully fulfills the ideal learning principles, including active participation (BSH), immediate feedback, and high intrinsic motivation. The combination of game-based learning, outbound, interactive lectures and Q&A created a multisensory learning experience, improving letter memory retention (MB) and fine motor skills (BSH). Although there were challenges, such as difficulty distinguishing similar letters (MB) and technology dependency (MB), the differentiation approach and outdoor learning successfully mitigated their impact.
	Key enabling factors, such as: multisensory stimulation, high engagement (BSH), and group collaboration (BSB), play an important role in creating a holistic learning ecosystem. However, cognitive, motor and emotional regulation challenges require more systematic strategies, such as strengthening sensomotor activities and intensive mentoring. Overall, the implementation of this game shows that a game-based approach in an outdoor setting is able to optimize children's cognitive, motor and socio-emotional development, although it requires adjustments to overcome the obstacles that arise.
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 INTRODUCTION
Pendidikan anak usia dini ialah pelayanan yang diberikan kepada anak sejak lahir sampai dengan berusia enam sampai delapan tahun. Sejalan dengan hal itu, Pendidikan Anak tercantum dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1 tentang Sistem Pendidikan menjelaskan bahwa: “Upaya bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan fisik dan mental (Rosidah, 2017). dengan memberikan stimulasi pendidikan agar siswa dipersiapkan untuk belajar lebih lanjut merupakan pengertian dari pendidikan anak usia dini”. Pendidikan pada anak dimulai saat anak berumur nol sampai enam tahun.
Depdiknas menyatakan bahwa masa kanak-kanak adalah masa di mana fondasi pertama diletakkan untuk perkembangan fisik, kognitif, bahasa, keterampilan sosial, konsep diri, disiplin, kemandirian, seni, moral, dan nilai-nilai agama. Oleh karena itu, diperlukan kondisi dan rangsangan yang memenuhi kebutuhan anak untuk mencapai tumbuh kembang anak yang optimal. yang apabila pada masa tersebut anak diberikan stimulasi yang tepat akan menjadi modal penting untuk perkembangan anak dikemudian hari. Masa ini memungkinkan anak-anak untuk belajar lebih cepat dan optimal termasuk dalam belajar Bahasa atau mengenalkan huruf (Satya, W, 2006).
Kemampuan mengidentifikasi huruf  merupakan keterampilan yang mudah. Namun, penting bagi anak-anak taman kanak-kanak untuk menguasai keterampilan ini, karena kemampuan mengenal huruf merupakan elemen dasar pengembangan keterampilan membaca (Siregar Alfitriani, 2018). Menurut (Puspitorini, 2018), Anak-anak tidak secara ajaib belajar membaca hanya dengan melihat cetakan; sebaliknya, mereka membutuhkan dorongan dan latihan.sehingga perlu diberikan pemahaman dan stimulus secara continue.
Salah satu cara untuk mengembangkan kemampuan mengenal huruf anak usia dini yaitu melalui permainan. Menurut (Trisniawati, 2014) bermain adalah suatu kegiatan dengan atau tanpa menggunakan sesuatu Dimana diberikan kesenangan, informasi, bahkan imajinasi terhadap sesuatu. Bermain sebagai sarana awal dalam belajar karena dunia anak adalah bermain. Dengan bermain anak akan belajar tentang dirinya sendiri dan lingkungan sekitarnya sebagai bentuk mendapatkan pengalaman dan stimulus respon yang berkembang sesuai tahapan usianya.
Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan secara spontan dan langsung, atau kegiatan yang dilakukan melalui interaksi baik itu dengan orang lain maupunn benda-benda yang ada disekitarnya, dilakukan dengan senang hati, kemauan sendiri, penuh imajinasi, menggunakan lima Indera dan seluruh anggota tubuh. Dengan bermain akan memberikan pengalaman serta wawasan baru pada anak yang bisa diaplikasikan lagi pada lingkungan sekitarnya, tentunya dengan permainan yang dapat membantu mengengenalkan huruf yaitu melalui metode game berbasis learning (Fitriyani et al., 2022).
Dengan menggunakan game berbasis learning merupakan sebuah metode yang cocok diaplikasikan dalam proses belajar mengajar untuk meningkatkan aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik (Rosalina, 2016) metode game based learning adalah sebuah metode pembelajaran menggunakan permainan. Metode ini di gunakan dalam proses pembelajaran untuk menghilangkan kejenuhan (ice breaker) (Haryati, M. H, 2020). Salah satu contoh game based learning yaitu game tebak pola.
Menurut (Adawiah, 2023) permainan game tebak pola atau gambar adalah aktivitas bermain yang menyenangkan menggunakan media gambar berupa tiruan barang (orang, binatang, tumbuhan dan sebgainya). Menurut (Safitri dan Ana Nur, n.d.) permainan game tebak pola atau gambar adalah pengadaan sebuah aktivitas yang menyalurkan energi dengan berbagai aturan yang harus diikuti oleh peserta Handini mendefinisikan game tebak pola (huruf) merupakan suatu keterampilan yang sangat unik serta berperan penting bagi perkembangan ilmu pengetahuan dan untuk alat komunikasi bagi kehidupan setiap manusia. 
Namun kenyataan dilapangan berdasarkan study pendahuluan yang dilakukan diPAUD Kejora pada hari Senin, 10 Februari 2025, karena kurangnya minat dan motivasi siswa serta banyaknya siswa yang belum mengenal huruf  Dengan ini peneliti melakukan game tebak pola dalam mengenalkan huruf pada anak karena dengan game tebak pola ini akan memberikan rasa senang, pengalaman baru serta menimbulkan ketertarikan  kepada anak  sehingga indikator-indikator yang ingin dicapai akan mudah terstimulus seperti anak dapat mengenal symbol huruf (nama, bunyi dan bentuk huruf),  anak mampu menyambung huruf, dan mampu menulis huruf. tentunya dengan suasana yang menyenangkan sehingga anak tidak akan merasa terbebani dalam mengikuti setiap arahan guru. dengan  begitu, anak akan lebih siap menempuh jenjang pendidikan selanjutnya ( sekolah dasar ).
Hasil tersebut diperkuat dengan hasil wawancara peneliti bersama Guru PAUD Kejora pada hari Senin, 10 Februari 2025 ada beberapa problema di sekolah yang di teliti, seperti kurangnya minat dan motivasi belajar anak, orang tua yang mengharapkan anaknya untuk bisa membaca dan menulis serta tuntutan dari jenjang pendidikan  (sekolah dasar) yang mengharuskan anak bisa membaca dan menulis. Hal itu Menuntut guru untuk bisa merancang permainan-permainan yang menarik, menyenangkan, sesuai dengan karakteristik anak serta beredukasi. Sehingga pengenalan huruf (nama, bentuk, bunyi) dapat ditanamkan sejak pra sekolah untuk menunjang pengenalan huruf anak usia dini melalui bermain. 
Berdasarkan uraian diatas peneliti bertujuan  untuk menjelaskan bagaimana proses mengenal huruf melalui Game Tebak pola  pada anak usia 5-6 tahun anak di PAUD Kejora dan untuk menganalisis metode yang tepat dalam mengenalkan huruf pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Kejora selain itu untuk mengetahui apa saja faktor pendukung dan penghambat yang ditemukan saat mengenalkan huruf pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Kejora Tahun Ajaran 2024/2025.

 MATERIALS AND METHODS
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi kasus,  mengemukakan metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme atau interpretif, digunakan untuk meneliti pada kondisi objek yang alamiah, dimana peneliti adalah sebagai instrument kunci, teknik pengumpulan data dilakukan secara triangulasi (gabungan observasi, wawancara, dokumentasi), data yang didapat cenderung data kualitatif, analisi data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif bersifat untuk memahami makna, memahami keunikan, mengkonstruksi fenomena, dan menemukan hipotesis. (Sugiyono, 2017)
Jenis pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan penelitian Study kasus yang mana pendekatan kualitaif ini adalah pendekatan deskriptif dan cenderung menggunakan analisis. Penelitian jenis ini besifat sementara, tentative dan dapat berkembang atau berganti setelah peneliti dilapangan. pendekatan kualitatif diartikan sebagai metode penelitian yang naturalisme karena penelitiannya dilakukan pada kondisi yang alamaiah (Vivi, 2020). Dimana fokus penelitian ini yaitu tentang pengenalan huruf pada anak usia 5-6 tahun.
Penelitian ini dilaksanakan di PAUD KEJORA Desa Genggelang Kecamatan Gangga Kabupaten Lombok Utara Tahun Ajaran 2024/2025. Jumlah siswa di PAUD Kejora tahun ini berjumlah 27 siswa secara keseluruhan baik kelompok A maupun kelompok B, dimana kelompok A berjumlah 17 dan kelompok B berjumlah 10 anak. Untuk lebih memudahkan peneliti dalam meneliti maka sampel peneliti berfokus pada siswa kelompok B dengan populasi berjumlah 10.
Analisis data pada pendekatan kualitatif, dilakukan pada saat pengumpulan data berlangsung dan setelah selesai pengumpulan data dalam periode tertentu. Analisis ini dapat dilakukan dengan cara berinteraksi langsung dengan mewawancarai secara langsung juga sehingga analisisi data yang dilakukan lebih akurat.
Interaktif adalah model  nama yang digagas oleh Miles dan Huberman (1992) lalu disempurnakan pada Tahun (Miles & Saldana, 2014). Adapun makna dari interaktif  adalah menghubungkan antara komponen analisis data secara terus menerus sampai memperoleh data jenuh atau tidak diperoleh data yang lainnya. Maka dari itu dalam menghasilkan data yang bagus sehingga dibutuhkan beberapa tahapan analisis. Aktivitas dalam analisis data kualitatif ada tiga, yaitu tahap kondensasi data, penyajian data, dan penarikan Kesimpulan
RESULTS 
TEMUAN HASIL PENELITIAN
1. Proses Implementasi Game Tebak Pola dalam mengenalkan huruf pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Kejora
		Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di PAUD Kejora, implementasi Game Tebak Pola (Huruf) terbukti efektif dalam mengenalkan huruf kepada anak usia 5-6 tahun. Permainan ini memiliki karakteristik yang mendukung pembelajaran, seperti tujuan yang jelas, interaksi aktif, umpan balik langsung, motivasi tinggi, dan kolaborasi antarpeserta didik. Guru dan kepala sekolah menyatakan bahwa metode ini sesuai dengan dunia anak yang berorientasi pada bermain, sehingga meningkatkan antusiasme dan partisipasi siswa. Proses pelaksanaannya melibatkan penggunaan bahan alam seperti pasir dan daun, yang tidak hanya memperkaya pengalaman belajar tetapi juga melatih kemandirian dan kerja sama. Hasilnya, sebagian besar siswa, terutama kelompok B2, sudah mampu mengenali, menulis, dan membedakan huruf dengan bentuk mirip (seperti b, d, p), meskipun beberapa siswa di kelompok B1 masih membutuhkan pendampingan lebih lanjut.
		Secara keseluruhan, Game Tebak Pola (Huruf) berhasil menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan kontekstual. Pendekatan ini tidak hanya memperkuat kemampuan kognitif anak dalam mengenal huruf tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial melalui kerja tim dan komunikasi. Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan, terutama yang memanfaatkan lingkungan sekitar, dapat menjadi strategi efektif untuk pendidikan anak usia dini. Namun, diperlukan penyesuaian tingkat kesulitan dan pendekatan individual untuk memastikan seluruh peserta didik, termasuk yang masih kesulitan, dapat mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.

1. Metode dalam mengenalkan huruf pada anak usia 5-6 gtahun di PAUD Kejora
	Berdasarkan hasil Observasi dan Wawancara pada Senin-Rabu, 05-07 Mei 2025 di PAUD Kejora, dapat disimpulkan bahwa implementasi game tebak pola huruf mengadopsi pendekatan multidimensi dengan menggabungkan empat metode utama: (1) game-based learning, (2) pembelajaran outbound, (3) ceramah interaktif, dan (4) tanya jawab. Kombinasi ini terbukti efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang holistik dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia 5-6 tahun. Metode-metode tersebut tidak hanya mendukung pengenalan huruf sebagai aspek kognitif tetapi juga mengembangkan keterampilan motorik, sosial, dan emosional peserta didik.
Keunggulan Kombinasi Metode sinergi antar metode menjadi kunci keberhasilan implementasi. Metode bermain berfungsi sebagai daya tarik utama yang memicu antusiasme anak, sementara outbound memperkaya pembelajaran melalui pengalaman konkret di lingkungan alam. Ceramah interaktif dan tanya jawab berperan sebagai penguat pemahaman dengan melibatkan komunikasi dua arah. Hasil observasi menunjukkan bahwa pendekatan ini meningkatkan retensi memori anak terhadap huruf, sebagaimana terlihat dari kemampuan mereka mengidentifikasi pola huruf dalam berbagai konteks.
Respons Positif Peserta Didik Anak-anak di PAUD Kejora menunjukkan respons yang sangat positif terhadap model pembelajaran ini. Mereka terlibat aktif dalam setiap tahapan, mulai dari eksplorasi game, interaksi di luar kelas, hingga sesi refleksi. Guru melaporkan bahwa kombinasi metode ini berhasil menumbuhkan rasa senang dan rasa ingin tahu anak, sehingga pembelajaran tidak lagi dipersepsikan sebagai kegiatan formal yang kaku, melainkan sebagai aktivitas yang dinamis dan menyenangkan.
1. Faktor pendukung dan penghambat dalam mengenalkan huruf pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Kejora.
	Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada 6 Mei 2025 di PAUD Kejora, dapat disimpulkan bahwa implementasi game tebak pola huruf dipengaruhi oleh beberapa faktor pendukung dan penghambat yang saling berinteraksi. Faktor pendukung utama meliputi: (1) pembelajaran di luar kelas yang menciptakan suasana baru, (2) pendekatan berbasis permainan (game-based learning), dan (3) interaksi aktif antar peserta didik. Ketiga faktor ini membentuk ekosistem pembelajaran yang efektif untuk pengenalan huruf pada anak usia 5-6 tahun.
Faktor Pendukung Kombinasi faktor pendukung tersebut menciptakan dampak positif multidimensional. Pembelajaran di luar ruangan tidak hanya meningkatkan antusiasme belajar tetapi juga memperkaya pengalaman sensorik anak. Pendekatan permainan berhasil mempertahankan engagement peserta didik selama proses pembelajaran, sementara interaksi aktif mengembangkan keterampilan sosial-emosional. Hasil observasi menunjukkan bahwa triad faktor ini mampu meningkatkan retensi memori anak terhadap materi huruf yang diajarkan, sebagaimana diungkapkan oleh Ibu Partini, S.Pd dalam wawancara.
Analisis Faktor Penghambat implementasi menghadapi tiga tantangan utama: (1) kesulitan kognitif dalam mengenal huruf, terutama pada anak dengan pengetahuan awal terbatas, (2) ketergantungan teknologi di rumah yang menghambat perkembangan motorik halus, dan (3) ketidaksabaran dalam mengikuti aturan permainan. Tantangan-tantangan ini bersifat kompleks karena melibatkan aspek kognitif, perkembangan fisik, serta keterampilan sosial-emosional anak.

PEMBAHASAN
0. Proses implementasi game tebak pola (huruf) dalam mengenalkan huruf pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Kejora 
Implementasi Game Tebak Pola (Huruf) di PAUD Kejora terbukti efektif sebagai metode inovatif dalam pengenalan huruf bagi anak usia 5-6 tahun. Pendekatan ini berhasil memenuhi lima prinsip pembelajaran ideal, mulai dari tujuan yang terukur hingga peningkatan motivasi intrinsik dan kolaborasi. Melalui prosedur sistematis yang terbagi dalam tiga tahapan harian, aktivitas bermain berbasis bahan alam (seperti pasir dan daun kopi) tidak hanya merangsang kemampuan kognitif tetapi juga mengasah motorik halus dan kesadaran spasial anak. Pembagian kelompok kecil memungkinkan pendampingan intensif, sementara sistem reward memperkuat keterlibatan peserta didik. Hasilnya, kelompok B2 menunjukkan kemajuan signifikan dalam mengenal dan mengeja huruf, meskipun kelompok B1 masih memerlukan pendekatan berbeda untuk mengatasi kesulitan membedakan huruf dengan bentuk mirip.  
Pembelajaran kontekstual melalui pemanfaatan lingkungan alam juga memberikan nilai tambah, baik dari segi ekonomi, pengalaman sensorimotor, maupun pembentukan kesadaran ekologis. Dukungan teori psikoanalisis Freud dan Erikson, serta pandangan (Fadlillah, 2012) dan Plato, memperkuat landasan konseptual bahwa bermain adalah media alami perkembangan anak. Game Tebak Pola berhasil menggabungkan aspek kognitif dan sosio-emosional, menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini. Dengan demikian, metode ini tidak hanya efektif untuk literasi awal tetapi juga membangun fondasi pembelajaran positif melalui pendekatan learning by playing.
0. Metode yang diterapkan dalam implementasi game tebak pola (huruf).
Berdasarkan observasi di PAUD Kejora, implementasi game tebak pola huruf terbukti efektif sebagai pendekatan pembelajaran holistik yang mengintegrasikan empat metode secara sinergis: game-based learning, pembelajaran outbound, ceramah interaktif, dan tanya jawab. Pendekatan multidimensi ini sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak usia 5-6 tahun yang memerlukan stimulasi kognitif, motorik, dan sosio-emosional secara bersamaan. Landasan teori Vygotsky dan Piaget dalam (Mawarni Purnamasari & Na’imah, 2020) memperkuat efektivitas metode ini, menunjukkan bahwa pembelajaran literasi awal paling optimal ketika dilakukan melalui interaksi sosial yang menyenangkan dan pengalaman konkret.  
Implementasi game tebak pola huruf tidak hanya berhasil mencapai tujuan kognitif dalam pengenalan huruf, tetapi juga mengembangkan aspek motorik halus, keterampilan sosial, dan kecerdasan emosional anak. Pendekatan  ini menegaskan pentingnya metode bermain dalam pedagogi anak usia dini, sekaligus menawarkan model pembelajaran yang menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak. Dengan demikian, game-based learning terbukti sebagai strategi ideal untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna sekaligus membangun fondasi literasi yang kuat.

0. Faktok pendukung dan penghambat implementasi game tebak pola (huruf) di PAUD Kejora
Implementasi game tebak pola huruf di PAUD Kejora menunjukkan bahwa efektivitas pembelajaran dipengaruhi oleh interaksi dinamis antara faktor pendukung dan penghambat. Tiga pilar utama pendukung meliputi lingkungan belajar luar kelas yang meningkatkan antusiasme, pendekatan berbasis permainan yang mempertahankan fokus anak, serta interaksi sosial yang mengembangkan kolaborasi. Di sisi lain, tantangan utama muncul dari faktor endogen seperti kesenjangan kognitif dalam membedakan huruf mirip, ketergantungan teknologi yang mempengaruhi motorik halus, serta kesulitan regulasi emosi pada beberapa peserta. Temuan ini sesuai dengan klasifikasi (Dhieni, 2021) yang menekankan pengaruh faktor internal perkembangan anak.
Analisis faktor endogen berdasarkan kerangka (Dhieni, 2021) mengungkap bahwa variasi hasil pembelajaran sangat dipengaruhi oleh aspek biologis, psikologis, dan linguistik masing-masing anak. Khususnya, kesulitan membedakan huruf dengan bentuk mirip menunjukkan korelasi kuat dengan tingkat kematangan kognitif individu. Temuan ini menegaskan pentingnya pendekatan diferensiasi dalam pembelajaran literasi awal, sekaligus menyarankan perlunya intervensi yang lebih personal untuk mengatasi hambatan perkembangan spesifik pada setiap anak. Dengan demikian, keberhasilan implementasi metode ini memerlukan keseimbangan antara optimalisasi faktor pendukung dan penanganan sistematis terhadap berbagai hambatan perkembangan anak.
CONCLUSION
1. Proses Implementasi game tebak pola (huruf) dalam mengenalkan huruf pada anak usia 5-6 tahun di PAUD Kejora
Implementasi game tebak pola huruf terbukti efektif sebagai metode pengenalan huruf bagi anak usia 5-6 tahun. Pendekatan berbasis permainan ini memenuhi lima prinsip pembelajaran ideal melalui prosedur sistematis tiga tahapan harian dengan pemanfaatan bahan alam (pasir dan daun kopi) yang menciptakan pengalaman multisensori. Pembagian kelompok diferensiasi (B1 dan B2) memungkinkan penanganan khusus untuk peserta yang kesulitan membedakan huruf mirip, sementara aktivitas estafet secara signifikan meningkatkan motorik halus dan kesadaran spasial anak.

2. Metode yang diterapkan dalam implementasi game tebak pola (huruf).
Metode ini mengintegrasikan empat pendekatan secara sinergis: (1) game-based learning sebagai inti, (2) pembelajaran outbound berbasis lingkungan, (3) ceramah interaktif, dan (4) evaluasi formatif melalui tanya jawab. Analisis data menunjukkan keunggulan multidimensi meliputi peningkatan retensi memori huruf, pemahaman konseptual, serta keterampilan sosial. Implementasi berhasil menyentuh tiga domain perkembangan: kognitif (pengenalan huruf), motorik (pra-menulis), dan sosio-emosional (kolaborasi), sesuai dengan pendekatan holistik dalam RPPH.

3. Faktok pendukung dan penghambat implementasi game tebak pola (huruf) di PAUD Kejora
Faktor pendukung utama meliputi lingkungan luar kelas yang meningkatkan keterlibatan, pendekatan permainan yang mempertahankan fokus, serta interaksi sosial aktif. Namun, tantangan muncul berupa kesulitan kognitif membedakan huruf mirip, ketergantungan teknologi yang menghambat motorik halus, dan regulasi emosi selama permainan. Hasil observasi menunjukkan bahwa optimalisasi faktor pendukung berhasil menciptakan ekosistem pembelajaran efektif meski menghadapi tantangan kompleks, dengan kunci keberhasilan terletak pada pendekatan diferensiasi dan pemanfaatan pengalaman konkret berbasis alam.
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