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ABSTRAK. Berdasarkan pengamatan awal yang dilaksanakan oleh peneliti, di RA AL Fajar
Medan Denai ditemukan bahwa banyak pada anak usia dini merasa bosan dengan metode
lama yaitu dengan kartu huruf sehingga anak usia dini kemampuan dalam mengenal huruf
kurang maksimal maka penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan dalam
mengenal huruf pada anak usia dini dengan mempergunakan permainan ular tangga di RA
AL-Fajar Medan Denai tahun ajaran 2023/2024. Subjek penelitian ini yakni anak kelompok
B yang jumlahnya 14 orang, terbagi atas perempuan berjumlah 7 orang serta laki-laki
berjumlah 7 orang. Metode penelitian yang digunakan yaitu metode PTK (class action
research), yang menggunakan model Kemmis dan McTaggart dengan menggunakan 2
siklus, dimana hasil dari riset ini memperlihatkan bahwa kapabilitas mengenali huruf pada
anak usia dini mampu ditingkatkan dengan signifikan melalui penggunaan permainan ular
tangga. Hal ini bisa diamati dari keberhasilan tiap siklus dimana pada siklus I ada 4 anak
dari 14 anak (63%) yang dapat mengenal huruf dengan permainan ular tangga sedangkan
pada siklus Il ada 11 anak dari 14 anak (92%) yang dapat mengenali huruf sangat baik.
Kesimpulan pada riset ini yaitu mempergunakan permainan ular tangga mampu
menaikkan kemampuan mengenali huruf pada anak usia dini.

Kata Kunci : Kemampuan Mengenal Huruf; Anak Usia Dini; Permainan Ular Tangga

ABSTRACT. Based on initial observations carried out by researchers, at RA AL Fajar Medan
Denai it was found that many early childhood feel bored with the old method, namely with
letter cards so that early childhood abilities letters so that early childhood ability in
recognizing letters is less than optimal then this research This study aims to improve the
ability to recognize letters in early childhood by using snakes and ladders games. early
childhood by using snakes and ladders games at RA AL-Fajar Medan Denai school year
2023/2024. The subject of this research is group B children whose number is 14 people,
divided into women totaling 7 people and men totaling 7 people. people. The research
method used is the PTK (class action research) method, which uses the Kemmis model.
research), which uses the Kemmis and McTaggart model using 2 cycles. cycles, where the
results of this research show that the ability to recognize letters in early childhood can be
improved by using recognizing letters in early childhood can be improved significantly
through the the use of snakes and ladders game. This can be observed from the success of
each cycle where in the first cycle there were 4 children out of 14 children (63%) who could
recognize letters with the snakes and ladders game while in cycle II there were 11 children
out of 14 children (92%) who can recognize letters very well. Conclusion. this research is
that using the snakes and ladders game can increase the ability to recognize letters in early
childhood. recognize letters in early childhood.
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Peningkatan Kemampuan Mengenal Huruf melalui Permainan Ular Tangga pada Anak Usia Dini

PENDAHULUAN
Kemampuan dalam mengenali huruf adalah salah satu komponen yang penting

untuk perkembangan literasi anak usia dini. Pada tahap awal perkembangan AUD
membutukan dorongan yang tepat untuk menguasai kemampuan ini, yang pada
akhirnya akan membantu mereka dalam proses belajar menulis dan membaca. Namun
seringkali tantangan muncul, maka dari itu guru perlu mengembangkan metode
pembelajaran yang efektif dan bermanfaat bagi mereka. Terlebih lagi, dengan
perubahan dinamika pembelajaran, metode yang konvensional sering tidak cukup untuk
menghasilkan hasil yang optimal [1]. Oleh karena itu, diharapkan para guru dapat
memberikan pelajaran yang menarik agar para anak bersemangat untuk belajar sambil
bermain. Anak usia dini sangat tertarik dalam mengetahui segala sesuatu serta
mempersiapkan mereka saat hendak belajar membaca di sekolah dasar, karena untuk
mengenalkan huruf sangat penting pada anak usia dini [2].

Pentingnya dalam pengenalan huruf kepada anak usia dini Menurut Seefelt dan
Barbara A. Wasik, belajar huruf yaitu bagian mendasar dari kurikulum Taman Kanak-
kanak dengan paparan yang berulang-ulang serta bermakna pada kegiatan membaca
dan menulis, sehingga anak menjadi terbiasa dengan huruf serta memahami
bahwasanya huruf membentuk kata [3]. “Menurut National Institute for Literacy, definisi
literasi adalah "kemampuan untuk mengidentifikasi bunyi huruf yang tercetak." Hal ini
dinyatakan dalam jurnal Early Childhood Research Quarterly”, Penguasaan huruf dan
bunyi pada anak akan menentukan kemampuannya dalam mengeja dan membaca [4].
Menurut Hariyanto menegaskan bahwa dalam mengenalkan huruf pada usia dini
sangatlah berguna untuk perkembangan bahasa anak, sebab akan membantu anak usia
sini dalam membaca dengan mudah [5].

Kegiatan bermain merupakan metode yang tepat digunakan dalam lembaga
PAUD untuk menstimulasi perkembangan anak dengan melakukan kegiatan yang serius
namun tetap menyenangkan dan menghibur bagi anak [6]. Permainan ular tangga
adalah permainan yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih dengan menggunakan dadu
dan terdapat kotak-kotak serta gambar tangga dan ular [7]. Penggunaan media
pembelajaran ular tangga mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
dantidak membosankan hal ini akan memicu semangat belajar dan motivasi belajar
siswa [8]. Media permainan ular tangga dapat membantu proses belajar dalam
pembelajaran tematik dan memberikan pengalaman langsung dalam belajar sambil
bermain. Sehingga dalam proses pembelajaran berlangsung peserta didik tidak
merasa bosan karena belajar sambil bermain dan melakukan [9].

Berbagai penelitian untuk perkembangan kemampuan mengenali huruf pada
anak wusia dini telah terlaksanakan. Misalnya riset yang dilakukan Latifah
menginformasikan bahwasanya kemampuan dalam mengenali huruf hijaiyah untuk
anak usia 4-5 tahun dapat ditingkatkan dengan mediasi permainan ular tangga [10].
Sedangkan peneliti Farah menginformasikan bahwa kemampuan dalam membaca di
anak usia dini dapat ditingkatkan dengan penggunaan permainan ular tangga [11].
Divia, Heni dan Anita juga menginformasikan bahwa permainan ular tangga memiliki
potensi dalam meningkatkan kapabilitas memahami konsep anak usia 1-6 tahun [12].
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Sementara peneliti Khomsim dan Rahimmatussalisa Menginformasikan bahwasanya
permainan ular tangga dapat membantu perkembangan anak usia dini dalam mengenali
kosakata bahasa Inggris [13]. Perbedaan ini dari penelitian pada penggunaan permainan
mampu kemampuan mengenal huruf alphabet yang belum pernah dilaporkan oleh para
peneliti sebelumnya. satu-satunya permainan tradisional adalah permainan ular tangga
yang mempergunakan dadu dengan permainan yang dimainkan langsung oleh siswa.
Media ini ditambahkan desain huruf alfabet dan gambar hewan sesuai awalan nama
hewan tersebut, sehingga ketika siswa melangkah maju dan berdiri diatas huruf alfabet
siswa dapat mengetahui suatu kata atau hewan sesuai huruf tempatnya berdiri. Disini
peneliti menggunakan indikator mengenal huruf dengan capaian anak mampu
menyebut dan membedakan macam-macam huruf seperti huruf konsonan dan vocal.

Berdasarkan pengamatan awal yang dilaksanakan oleh peneliti dari 14 anak
hanya 1 anak yang hanya mengena huruf cukup baik ini artinya hanya 7,14% dari
keseluruhan anak, di RA AL Fajar Medan Denai, peneliti menemukan bahwa guru belum
sepenuhnya memaksimalkan pemanfaatan media pembelajaran. Guru memperkenalkan
media menggunakan kartu huruf. Guru menginstruksikan anak-anak untuk menulis
huruf alfabet serta melafalkannya. Pada waktu itu, peneliti mangamati bahwa anak-anak
belum dapat membedakan satu huruf dengan huruf lain atau masih terbalik. Meskipun
sudah disediakan media oleh pengajar, masih ditemukan sejumlah anak yang tidak
mengenali huruf-huruf. Untuk itu, Diperlukan permainan ular tangga yang bertujuan
menaikkan kemampuan pengenalan huruf pada anak usia dini dengan permainan ular
tangga di RA AL Fajar Medan Denai. Riset ini bertujuan untuk mengeskplorasi potensi
permainan ular tangga selaku instrument dalam permainan yang efektif, meningkatkan
kapabilitas mengenali huruf terhadap anak usia dini yang merupakan langkah krusial
dalam upaya memberi kontribusi yang signifikan untuk pengembangan metode
pembelajaran yang inovatif serta dalam meningkatkan kapabilitas mengenali huruf
pada anak usia dini.

METODE

Metode dalam riset ini mempergunakan penelitian tindakan kelas. Arikunto
menginfomasikan penelitian tindakan kelas (PTK) yakni penelitian yang dipergunakan
pengajar di dalam kelas, berkolaborasi dengan peneliti melalui refleksi diri, yang lebih
merujuk terhadap memperbaiki atau penyempurnaan proses pembelajaran [14]. Subjek
penelitian ini yakni 14 orang anak dari Kelompok B RA AL-Fajar Denai di Kecamatan
Medan Denai, yang terbagi dari laki-laki berjumlah 7 orang anak serta perempuan
sebanyak 7 orang anak. Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 30 Mei- 6 juni di RA AL-
Fajar Denai Kabupaten Medan Denai pada semester genap tahun ajaran 2023/2024.
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Perencanaan n
Refleksi Siklus Ke-1 Pelaksanaan
t/ Observasi a
> Perencanaan n
Refleksi Siklus Ke-lII Pelaksanaan
Observasi

Gambar 1. Siklus PTK Menurut kemmis dan Mc.Tanggrt

Prosedur dalam melaksanakan Pintervensi kelas ini dilaksanakan dalam
pertemuan-pertemuan siklus. Pada siklus 1 dari 14 orang anak hanya 4 anak yang bisa
mengenal huruf atau setidaknya pada siklus 1 ini hanya 63% yang bisa. Pada siklus 2
meningkat menjadi 92% atau 11 orang anak yang berhasil mengenal huruf. Pada riset
ini penulis menggunakan metode Kemmis dan Mc Tanggrt, yang memuat Perencanaan,
Pelaksanaan, Pengamatan serta Refleksi. Teknik dalam mengumpulkan data yang
dipergunakan pada riset ini yaitu observasi, yaitu dengan melihat kapabilitas anak
untuk mengenali huruf sejalan dengan ketentuan penilaian, yakni anak mampu
membedakan huruf satu dengan huruf lainnya. Anak mampu mengidentifikasi berbagai
jenis huruf konsonan dan vokal. Selanjutnya akan didata untuk mengelompokkan sesuai
penilaianya yaitu BM (Belum Mampu) atau M (Mampu). Pengamatan akan dilakukan di
kelas dengan jumlah siswa sebanyak 14 orang di RA AL Fajar Denai. Wawancara
dilaksanakan secara lisan dengan bentuk tanya-jawab pada responden (siswa) yang
dipergunakan dalam penilaian yaitu ceklis lembar observasi dalam bentuk pertanyaan
terbuka sehingga bisa diketahui kapabilitas pemahaman mengenal huruf terhadap anak
usia dini. Memotret kegiatan guru dan anak sepanjang kegiatan pembelajaran
berlangsung untuk dokumentasi. Dokumentasi digunakan sebagai pendukung dan
penyempurnaan dalam penelitian. Analisis Data ini mempergunakan metode deskriptif
kuantitatif pada penelitian ini. Analisis deskriptif kuantitatif dipergunakan agar dapat
menganalisis data-data numerik dengan mempergunakan rumus-rumus [15], yakni :

P=F x100% x

N

Penjelasan:

P : Angka persentase

N: Banyak responden (anak)

F : Jumlah yang didapat dari hasil belajar siswa
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan Kkelas ini diselenggarakan di lokasi RA AL-Fajar Denai yang
berlokasi di Kecamatan Medan Denai. Penelitian dilakukan dengan jumlah anak
sebanyak 14 orang, dimana terbagi atas perempuan sebanyak 7 orang anak dan laki-laki
sebanyak 7 orang anak. pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini dilakukan pada 2
siklus sepanjang tahun ajaran 2023-2024. Tahapan-tahapan pelaksanaan tindakan kelas
terbagi atas empat elemen yang terjadi pada satu siklus, yakni perencanaan,
pelaksanaan, observasi, serta refleksi, sehingga tujuan yang diinginkan dapat dicapai
dengan menggunakan cara yang paling efektif. Analisis data dan refleksi pada siklusl
menunjukkan bahwa tingkat pertumbuhan yang diharapkan dalam perkembangan
pengenalan huruf belum sepenuhnya tercapai. Tabel berikut ini menampilkan hasil yang
diperoleh dari siklus ke-I.

Tabel.1 Tingkat Perkembangan Mengenal Huruf Anak Siklus I

No Nama Anak Jumlah Huruf Skor Status
yang Benar Pencapaian

1 A-01 10 38% BM

2 A-02 8 31% BM

3 A-03 26 100 % M

4 A-04 9 35 % BM

5 A-05 26 100 % M

6 A-06 12 46 % BM

7 A-07 14 54 % BM

8 A-08 26 100 % M

9 A-09 16 62 % BM

10  A-10 15 58 % BM

11 A-11 26 100 % M

12 A-12 18 69 % BM

13 A-13 7 27 % BM

14 A-14 17 65 % BM

Rata-rata 63 %

Berlandaskan hasil pengamatan yang dilaksanakan terhadap Siklus I, ditemukan
bahwasanya beberapa anak masih belum mengenal huruf. Hal ini disebabkan karena
kurangnya respon anak terhadap guru dan media yang diperkenalkan. Selain itu,
kurangnya apresiasi dan reward yang diberikan, mengakibatkan anak kurang antusias
dalam mengikuti kegiatan. Oleh karena hal ini terjadi, salah satu tugas yang bisa
dilakukan oleh guru sebelum memulai pelajaran yaitu membuat permainan yang
menarik dan menjelaskan aturannya sehingga siswa dapat merasakan emosi saat
bermain bersama. Dalam konteks teori pembelajaran bahasa, salah satu prinsipnya
adalah komitmen total, yang menyatakan bahwa seorang pendidik pula harus
mempertimbangkan keadaan emosional, fisik, dan mental siswa mereka saat proses
pembelajaran dimulai. Maka dari itu, bisa dinyatakan bahwasanya riset yang sudah
diselenggarakan pada siklus I kemudian dilanjutkan ke siklus II supaya kemampuan
anak-anak dalam menjelaskan huruf dapat lebih meningkat. Oleh karena itu, para
peneliti melanjutkan penelitian di siklus II.
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Gambar 2. Dokumentasi Siklus I
Pada siklus II, peneliti melaksanakan perbaikan terlebih dahulu yaitu dengan
lebih memperhatikan anak, memberikan arahan dan bimbingan dengan sebaik-baiknya
sebelum memulai permainan, kemudian peneliti memberikan apresiasi dan semangat
serta memberikan hadiah kepada anak agar anak bersemangat dalam bermain. Setelah

itu peneliti mengulang kembali seperti di siklus I yakni; perencanaan (planning),
Pelaksanaan (acting), observasi (observing), serta refleksi (reflecting). Dan terbukti
dengan cara tersebut anak dapat meningkat dengan sangat baik. Hasil analisis data dan
refleksi menunjukkan bahwa kemajuan yang dicapai dalam mengenal huruf pada anak,
khususnya, telah berhasil mencapai target yang sudah diharapkan. Hasil yang didapat
dari siklus ke-II bisa diamati dalam tabel di bawabh ini.

Tabel 2. Tingkat Perkembangan Mengenal Huruf Anak Siklus II

No Nama Anak Jumlah Huruf Status
yang Benar Pencapaian

1 A-01 26 100 % M

2 A-02 18 69 % BM

3 A-03 26 100 % M

4 A-04 16 62% BM

5 A-05 26 100 % M

6 A-06 26 100 % M

7 A-07 26 100 % M

8 A-08 26 100 % M

9 A-09 26 100 % M

10  A-10 26 100 % M

11 A1l 26 100 % M

12 A-12 26 100 % M

13 A-13 15 58 % BM

14 A-14 26 100 % M

Rata-rata 92%
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Berlandaskan hasil penelitian yang dilaksanakan terhadap siklus II, Anak-anak
sudah menguasai aturan permainan, dapat mengidentifikasi huruf-huruf alfabet A-Z,
serta dapat mengeja kata-kata yang mereka dengar secara mandiri tanpa bantuan guru.
Selain itu, anak-anak pula telah dapat membedakan huruf vokal dan konsonan. Oleh
karena itu, kemampuan mengenal huruf terhadap kelompok B di RA AL Fajar Medan
Denai sudah mencapai hasil yang diinginkan, yakni 92%. Maka dari itu, bisa dinyatakan
bahwasanya penelitian terhadap siklus II ini telah berakhir dan tidak akan dilanjutkan
karena tujuan telah tercapai.

Gambar 3. Dokumentasi Siklus II

Tabel 3. Hasil Tahap Siklus I Siklus II

No Nama Anak Siklus 1 Siklus 11
1 A-01 38% 100 %
2 A-02 31% 69 %
3 A-03 100 % 100 %
4 A-04 35 % 62%
5 A-05 100 % 100 %
6 A-06 46 % 100 %
7 A-07 54 % 100 %
8 A-08 100 % 100 %
9 A-09 62 % 100 %
10 A-10 58 % 100 %
11 A-11 100 % 100 %
12 A-12 69 % 100 %
13 A-13 27 % 58 %
14 A-14 65% 100 %
Rata-rata 63 % 92 %

Dari persentase diatas didapat hasil dari media permainan ular tangga bisa
meningkatkan Kapabilitas untuk mengenali huruf pada anak usia dini. Hal ini
mengindikasikan dari mendapat hasil siklus I yaitu sebesar 63 % yaitu belum berhasil
dan belum memenuhi target keberhasilan sementara siklus Il mendapat hasil 92% yakni
berhasil. Hal tersebut dikarenakan beberapa factor antara lain, adanya kekompakan
antara anak dalam bermain sehingga anak menikmati permainan ular tangga tersebut,
adanya perhatian yang diberikan guru dalam permainan serta memberikan apresiasi
dan hasiah kepada anak sehingga anak tersebut semakin bersemangat dalam bermain.

Penelitian ini melanjutkan penelitian yang sudah dilaksanakan para peneliti
sebelumnya oleh penelitian Latifah menginformasikan bahwasanya kemampuan dalam
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mengenali huruf hijaiyah pada anak usia 4-5 tahun bisa ditingkatkan dengan
penggunaan permainan ular tangga [10]. Sedangkan peneliti Farah menginformasikan
bahwa kemahiran membaca anak usia dini dapat ditingkatkan dengan penggunaan
permainan ular tangga [11]. Divia, Heni dan Anita juga menginformasikan bahwa
permainan ular tangga memiliki potensi meningkatkan kemampuan memahami konsep
anak usia 1-6 tahun [12]. Sementara peneliti Khomsim dan Rahimmatussalisa
Menginformasikan bahwasanya kemampuan anak usia dini dalam mengenal kosakata
bahasa Inggris dapat meningkatkan dengan bermain ular tangga [13]. Oleh karna itu,
alasan pemakaian media ular tangga terhadap perkembangan mengenali huruf anak
usia dini yakni untuk mengeskplorasi potensi permainan ular tangga selaku alat
permainan yang mampu menaikkan kemampuan mengenali huruf pada anak usia dini
selaku langkah krusial upaya memberikan kontribusi yang signifikan dalam
pengembangan metode pembelajaran yang inovatif serta  untuk peningkatan
kemampuan dalam mengenali huruf pada anak usia dini.

Dengan adanya permainan ular tangga anak mampu mengenal huruf dangan
baik. Dari hasil penelitian yang dilakukan mengindikasikan bahwasanya pelaksanaan
permainan ular tangga efektif dalam membantu mengenalkan huruf pada anak usia dini
(AUD). Hal ini sejalan dengan temuan parten penting untuk pengembangan kurikulum
serta metode pembelajaran terhadap pendidikan anak usia dini.

Pertama, hasil ini menegaskan pentingnya mengintegrasikan pendekatan berbasis
permainan pada kurikulum pendidikan anak usia dini. Dari permainan ular tangga
menghadirkan pengetahuan belajar yang menarik dan interaktif yang dapat
meningkatkan dorongan dan keterlibatan mereka pada proses pembelajaran. Maka dari
itu, menggunakan permainan sebagai alat pembelajaran dapat membantu dalam
menciptakan lingkungan belajar yang menstimulasi dan memperkaya anak-anak.
Penggunaan media permainan Ular Tangga Edukasi memiliki potensi yang besar sebagai
alat pembelajaran yang efektif dan menarik dalam mengembangkan kemampuan
mengenal kata pada anak usia [16]. Menggunakan metode permainan ular tangga
edukasi dapat meningkatkan percaya diri anak [17]. Kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan media ular tangga, anak mampu merawat dan menjaga benda milik
bersama, Anak terbiasa berkata jujur, mau mengakui kesalahan, dan mau minta maaf
bila salah, dan memaafkan teman yang berbuat salah [18]. Permainan ular tangga
raksasa merupakan salah satu dari sekian banyak jenis Permainan yang dapat
diterapkan pada anak. Terdapat banyak manfaat yang dapat digunakan dalam
perkembangan anak. Salah satu perkembangan yang penting dan dirasakan dalam
kehidupan sehari-hari adalah literasi numerasi [19].

Kedua, temuan ini memberikan dasar empiris yang kuat untuk mendukung
penggunaan permainan yaitu salah satu cara pembelajaran yang efektif untuk
pendidikan anak usia dini. Integrasi permainan ular tangga dalam metode pembelajaran
bisa membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran huruf dan menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan untuk anak-anak. Hal tersebut menciptakan
lingkungan belajar yang positif dan memungkinkan anak-anak untuk merespons materi
pembelajaran dengan lebih baik. Penerapan media permainan ular tangga terbukti
berpengaruh dan dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam mengikuti proses

pembelajaran matematika di dalam kelas [20]. Permainan Ular tangga mampu
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mengembangkan aspek Nilai moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, seni
dan mengembangkan kecerdasan majemuk anak dalam bidang linguistik,
matematis,visual spasial, interpersonal dan intrapersonal [21]. Metode bermain ini
dapat membantu tercapainya proses kegiatan pembelajaran dikarenakan anak usia dini
lebih menyukai bermain sambil belajar. Jadi siswa diharapkan aktif dalam kegiatan
pembelajaran terutama dalam pengembangan APE ular tangga. Dengan menerapkan
metode pembelajaran bermain sambil belajar [22].

Dengan demikian, temuan ini memberikan dampak yang signifikan terhadap
dalam pengembangan praktik pembelajaran yang lebih inovatif dan berbasis bukti dalam
pendidikan anak usia dini. Integrasi permainan sebagai salah satu strategi pembelajaran
bisa membantu menciptakan pengalaman belajar yang efektif, inklusif, dan lebih
menyenangkan bagi semua anak. Oleh karena itu, diharapkan bahwa temuan ini akan
memberikan panduan yang berharga bagi pendidik dalam menciptakan strategi
pembelajaran yang efektif serta ampuh untuk mencapai hasil belajar yang optimal pada
anak usia dini.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian di kelompok B RA AL-Fajar Denai, Kecamatan Medan
Denai, penggunaan permainan ular tangga terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan mengenal huruf pada anak-anak. Data menunjukkan bahwa sebelum
intervensi, 4 dari 14 anak (63%) dapat mengenal huruf, sedangkan setelah penerapan
permainan ular tangga, jumlah tersebut meningkat menjadi 11 dari 14 anak (92%).
Penelitian ini menunjukkan bahwa permainan dapat memperbaiki metode pembelajaran
huruf, menjadikannya lebih menyenangkan dan interaktif, serta meningkatkan
keterlibatan anak-anak. Temuan ini menekankan pentingnya integrasi permainan dalam
kurikulum anak usia dini untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
efektif, sambil mempertimbangkan kebutuhan individu dalam strategi pembelajaran.
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