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ABSTRAK
UPAYA MENINGKATKAN KEMAMPUAN MENGENAL HURUF
MELALUI PERMAINAN KARTU HURUF DI TAMAN KANAK-KANAK
KARTIKA CENDEKIA BANDAR LAMPUNG

Oleh

SUSIYATI

Masalah pada penelitian ini adalah tentang kemampuan mengenal huruf pada anak
kelompok B di Taman Kanak-kanak Kartika Cendekia masih rendah. Tujuan dari
penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak
kelompok B Taman Kanak-kanak Kartika Cendekia yang berjumlah 17 anak.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian tindakan
kelas melalui langkah-langkah perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi.
Hasil penelitian yang diperoleh tentang kemampuan mengenal huruf menunjukan
perkembangan yang sangat baik. Peningkatan tersebut dapat dilihat dari adanya
peningkatan persentase mengenal huruf dari siklus 1 sampai siklus 3, dari semua
indikator yang telah ditetapkan seperti dapat menyebutkan huruf, memahami
perbedaan bunyi dan bentuk huruf, serta merangkai huruf menjadi kata telah
berkembang sangat baik. Peningkatan perkembangan kemampuan mengenal huruf
pada anak disebabkan adanya perbaikan kinerja pendidik disetiap siklus
pelaksanaan pembelajaran melalui permainan kartu huruf.

Kata Kunci : Kartu huruf, Observasi, Refleksi.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan Anak Usia Dini merupakan wahana pendidikan anak usia 0-6 tahun
atau usia prasekolah. Melalui Pendidikan Anak Usia Dini anak dapat
mengembangkan kemampuan yang mereka miliki dari berbaga aspek
perkembangan moral, fisk motorik, kognitif ,bahasa, sosial emosi, dan seni,
sesuai dengan tingkat perkembangan anak dan usia anak tersebut.
Berdasarkan UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional Bab 1, Pasal 1, butir 14
Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan
kepada anak segjak lahir sampal dengan usia enam tahun yang dilakukan
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesigpan dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut.
Pendidikan Anak Usia Dini merupakan sarana dimana anak memperoleh
pembinaan baik yang dilakukan pendidik ataupun orang tua. Proses pembinaan
yang dilakukan para pendidik dan orang tua adalah dengan memberikan
rangsangan yang tepat pada anak. Rangsangan tersebut dapat dengan cara
mengenalkan anak pada hal-hal yang ada di lingkungannya yang bersifat Iebih

kongkrit atau nyata, serta membuat suasana belgjar lebih menyenangkan dengan

memasukkan unsur bermain di dalamnya, karena pendidikan yang tepat bagi anak



usia dini adalah pendidikan yang mengandung unsur keceriaan dan yang

berhubungan dengan dunia anak.

Pendidikan Anak Usia Dini merupakan jembatan antara lingkungan keluarga
dengan lingkungan masyarakat yang lebih luas yaitu sekolah dasar dan
lingkungan lainnya. Oleh sebab itu, melalui pembinaan dan pemberian
rangsangan yang tepat yang dilakukan oleh pendidik dan para orang tua
merupakan pondasi yang kokoh bagi anak dalam mempersiapkan diri memasuki

pendidikan lebih lanjut.

Proses pembelgaran di Pendidikan Anak Usia Dini menekankan pada prinsip
bermain sambil belgjar dan belgjar seraya bermain. Bermain adalah bagian dalam
kehidupan setigp anak dan merupakan cara yang paling bak untuk
mengembangkan potensi anak secara optimal. Metode bermain yang digunakan
harus disesuaikan dengan perkembangan usia anak, sehingga anak dapat

mengembangkan semua aspek perkembangan yang ada pada dirinya.

Salah satu aspek perkembangan yang sangat penting diberi rangsangan adalah
bahasa. Bahasa merupakan salah satu kemampuan yang akan menentukan
keberhasilan anak di masa yang akan datang dan salah satunya pada aspek
membaca. Menurut Lenner dalam Dhieni (2012:200) kemampuan membaca
merupakan dasar menguasal berbagal bidang studi. Kegiatan membaca merupakan

suatu kesatuan kegiatan yang terpadu yang mencakup beberapa kegiatan seperti



mengenali huruf dan kata-kata, menghubungkannya dengan bunyi, serta menarik

kesimpulan mengenai maksud bacaan.

Anak masih sering tertukar ketika menunjukkan huruf dan mencocokan huruf
dengan contoh yang diberikan guru, pada kegiatan mengenal huruf. Anak juga
belum mampu menulis huruf yang diucapkan guru, sehingga anak memerlukan
bantuan guru untuk mengerjakannya. Kemampuan mengenal huruf diutamakan
sekali dalam kegiatan membaca permulaan, karena dengan mengena huruf maka
akan mempermudah anak dalam hal membaca. Namun, proses mengenakan huruf
pada anak banyak dilakukan guru dengan cara yang monoton seperti mewarnai
huruf dan menjiplak huruf. Guru mengenalkan huruf pada anak secara langsung
dengan menuliskan huruf pada papan tulis lalu menyebutkan bunyi huruf,

kemudian meminta anak untuk menirukan bunyi huruf tersebut.

Guru pun kurang mampu dalam menciptakan alat permainan edukatif dalam
pembelgaran membuat anak terkadang kurang memahami tujuan dari
pembelgjaran tersebut. Pembelgaran yang masih berpusat kepada guru ini
mengakibatkan anak menjadi kurang aktif dan malas untuk mengembangkan rasa

keingintahuannya.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti di Taman Kanak-kanak Kartika
Cendikia pada kelompok B, pada umumnya anak masih kesulitan menyebutkan

huruf dalam kegiatan pembelgaran mengenal huruf. Hal ini terlihat dari 17 orang



anak baru 10% yang dapat mengenal huruf, selebihnya 90% masih mengal ami

kesulitan.

B. Identifikas Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, makaidentifikasi masalah
dalam kegiatan belgjar - mengajar sebagai berikut :
1. Anak belum mampu menyebut lambang huruf
2. Anak masih sering tertukar ketika menunjukan huruf yang disebutkan guru
3. Anak masih memerlukan bantuan guru dalam menuliskan bentuk huruf
yang diucapkan guru.
4. Guru kurang mampu menciptakan aat permainan edukatif dalam

pembel g aran.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dan keterbatasan dari berbagai faktor
yaitu biaya, waktu, tenaga dan pikiran serta kemampuan peneliti, maka dilakukan
pembatasan masalah sebagai berikut : Anak belum mampu mengenal huruf dan

menyebutkan huruf.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut di atas digukan
rumusan masalah yaitu : “Bagaimana upaya meningkatkan kemampuan mengenal
huruf melalui permainan kartu huruf di Taman Kanak-kanak Kartika Cendekia

Bandar Lampung?”. Atas dasar rumusan masalah peneliti mengajukan skrips



yang berjudul “ Upaya meningkatkan kemampuan mengenal huruf melaui
permainan kartu huruf di Taman Kanak-kanak Kartika Cendekia Bandar

Lampung”.

E. Pemecahan Masalah

Melihat permasalahan yang terjadi, maka pemecahan yang baik untuk
mengembangkan kemampuan mengena huruf pada anak Taman Kanak-kanak
Kartika Cendekia adalah dengan cara belgar sambil bermain, karena bermain
merupakan suatu kegiatan yang dapat memberikan kesenangan dan kepuasan
tersendiri pada anak. Permainan menggunakan kartu huruf dapat mengembangkan
kemampuan fisik motorik anak, sosia emosi, bahasa dan keaksaraan anak, serta

mampu meningkatkan rasatoleransi dan kerjasama anak dalam kelompoknya.

F. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang akan dicapai dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan
kemampuan anak dalam mengena huruf melalui permainan kartu huruf di Taman

Kanak-kanak Kartika Cendikia Bandar Lampung.

G. Manfaat Penelitian
1. Manfaat bagi anak didik
a.  Meningkatkan motivasi dan aktivitas belgar anak dalam aspek pembelgaran
bahasa
b. Meningkatnya perkembangan mengena huruf pada anak didik.

2.  Manfaat bagi guru



Memperoleh pengalaman untuk meningkatkan minat baca anak didik melalui
permainan

Dapat memperbaiki dan meningkatkan proses pembelgjaran di kelas.

Manfaat bagi sekolah

Sekolah akan mampu mengembangkan model-model pembelgjaran.
Meningkatkan kreatifitas dalam mengembangkan Alat Permainan Edukatif
(APE) sebagai pendukung dalam kegiatan pembel gjaran.

Sebagar sumber informasi bahwa belgar melaui bermain dengan
menggunakan permainan ini dapat meningkatkan perkembangan mengenal

huruf khususnya aspek bahasa.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

A. Pengertian Belgjar
Belgar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh seseorang agar dapat

mengetahui dan memahami mengenai suatu hal yang akan dipelgjari. Belgjar juga
dapat dilakukan dengan berbagai cara yaitu dengan melalui membaca, berbicara,
bergerak, mendengarkan, berinteraksi, bermain dan sebagainya. Melalui belgar

maka akan diperoleh hasil yang dicapai dari proses tersebut.

Definisi lain menyebutkan bahwa belgjar adalah sebuah proses yang dilakukan
oleh individu untuk memperoleh sebuah perubahan tingkah laku yang menetap,
baik yang dapat diamati maupun yang tidak dapat diamati secara langsung, yang
terjadi sebagal suatu hasil latihan atau pengalaman dalam interaksinya dengan

lingkungan (Roziqin,2007:62)

Belgjar dibutuhkan waktu yang panjang dan harus menjalani proses pembelgaran
terutama pembelgaran yang dilakukan oleh anak, karena setiap anak memiliki
pengalaman dan perkembangan yang berbeda-beda pada saat proses belgjar. Ciri-
ciri belgar adalah adanya perubahan prilaku.Perubahan prilaku tersebut
merupakan hasil interaksi individu dengan lingkungan, serta prilaku tersebut

bersifat relatif menetap.



B. Model Pembelajaran di Pendidikan Anak Usia Dini

Model pembelgaran adalah suatu desain atau rancangan yang menggambarkan
proses rincian dan penciptaan situasi lingkungan yang memungkinkan anak
berinteraksi dalam pembelgaran, sehingga terjadi perubahan atau perkembangan
dalam diri anak. Menurut Igoni (2009:22) ada beberapa model pembelgjaran yang
dilaksanakan di Pendidikan Anak Usia Dini yaitu : Model pembelgjaran klasikal,
model pembelgaran kelompok, model pembelgaran sudut, model pembelgaran

area dan model pembel gjaran berdasarkan sentra.

1. Model Pembelgjaran Klasikal
Model pembelgjaran klasikal adalah pola pembelgaran dimana dalam
waktu yang sama, kegiatan dilakukan oleh seluruh anak sama dalam satu
kelas (secara klasikal). Model pembelgjaran ini merupakan model yang
paling awa digunakan di pendidikan pra sekolah., dengan sarana
pembelgjaran yang pada umumnya terbatas, serta kurang memperhatikan

minat individu anak.

2. Model Pembelgaran Kelompok
Model pembelgaran kelompok dengan kegiatan pengaman adalah pola
pembelgjaran dimana anak-anak dibagi menjadi beberapa kelompok dan
masing-masing kelompok melakukan kegiatan yang berbeda-beda. Setiap
satu kali pertemuan anak harus menyelesaikan 2-3 kegiatan dalam

kelompok secara bergantian. Apabila dalam pergantian kelompok terdapat



anak-anak yang sudah menyelesaikan tugasnya lebih cepat dari temannya,
maka anak tersebut dapat meneruskan kegiatan lain segjauh di kelompok
lain tersebut tersedia tempat. Namun apabila tidak ada tersedia tempat,
maka anak tersebut dapat bermain pada tempat tertentu di dalam kelas

yang telah disediakan guru yang disebut dengan kegiatan pengaman.

. Model Pembelgjaran Sudut

Kegiatan belgar menggjar dengan sudut model pembelgjaran berdasarkan
sudut-sudut kegiatan, menggunakan langkah-langkah pembelgjaran hampir
sama dengan model pembelgaran area, hanya sudut-sudut kegiatan
merupakan pusat kegiatan berdasarkan minat anak. Alat-alat kegiatan yang
disediakan pada sudut-sudut kegiatan selayaknya lebih bervariasi dan

sering diganti, sesuai dengan tema atau sub tema yang dibahas.

. Model Pembelgaran Area

Model pembelgaran berdasarkan area lebih memberikan kesempatan
kepada anak didik untuk memilih atau melakukan kegiatan sendiri sesuai
dengan minatnya.Pembel g arannya dirancang untuk memenuhi kebutuhan-
kebutuhan spesifik anak dan menghormati keberagaman budaya dan
menekankan pada pengalaman belgar bagi setiap anak. Pembelgjaran area
menggunakan sepuluh area yaitu :

Area ibadah atau Imtag, area balok,area bahasa, area drama, area
matematika atau berhitung,area IPA atau Sains, area musik, area seni atau

motorik halus, area pasir dan air, area membaca dan menulis
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5. Model Pembelgjaran Berdasarkan Sentra
Model pembelgjaran sentra adalah pendekatan pembelgaran yang dalam
proses pembelgjarannya dilakukan di dalam lingkaran dan sentra bermain.
Lingkaran adalah saat dimana guru duduk bersama anak dengan posisi
melingkar untuk memberikan pijakan sebelum dan sesudah bermain.Sentra
bermain adalah zona atau area dengan seperangkat sebagai pijakan
lingkungan yang diperlukan untuk mengembangkan seluruh potensi dasar
anak didik dalam berbagai aspek perkembangan secara seimbang.

Setiap sentra mendukung perkembangan anak dalam tiga jenis bermain
yaitu bermain sensorimotor, bermain peran, dan bermain konstruktif.

a. Bermain sensorimotor adalah menangkap rangsangan melaui
penginderaan dan menghasilkan sebagal gerakan sebagai reaksinya.

b. Bermain peran terdiri dari bermain makro atau besar, bermain peran mikro
atau kecil (bermain simbolik), pura-pura, fantasi, imgjinasi, atau bermain
drama. Anak bermain dengan benda untuk membantu menghadirkan
konsep yang telah dimilikinya.

c. Bermain konstruktif atau pembangunan menunjukan kemampuan anak
untuk mewujudkan pikiran, ide dan gagasannya menjadi sebuah karya
nyata. Ada dua jenis bermain konstruktif yaitu bermain konstruktif yang
bersifat cair (air, pasir, dan cat warna) dan bermain konstruktif terstruktur

(balok dan lego).
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Model pembelgjaran sentra bermain terdiri dari :Sentra bahan alam dan sains,
sentra balok, sentra seni, sentra bermain peran, sentra persiagpan, sentra agama,

sentramusic.

C. Teori Belgjar Konstruktivisme

Teori pembelgaran yang diterapkan pada pendidikan anak usia dini menganut
teori belgar konstruktivisme yang disumbangkan oleh Jean Piaget seorang
psikolog kelahiran Swiss (1896-1980). Menurut Piaget dalam Winataputra
(2012:6.5) teori konstruktivisme didefinisikan sebagai pembelgjaran yang bersifat

generatif, yaitu tindakan menciptakan sesuatu makna dari apa yang dipelgjari.

Teori konstruktivisme lebih memahami belgar sebagai kegiatan manusia
membangun atau menciptakan pengetahuan dengan memberi makna pada
pengetahuannya sesuai dengan pengalamannya. Teori konstruktivisme juga
mempunyai pemahaman tentang belgjar yang lebih menekankan pada proses
daripada hasil. Hasil belgjar sebagai tujuan dinilai penting, tetapi proses yang
melibatkan cara dan strategi dalam belgar juga dinilai penting. Dalam proses
belgar, hasil belgar, cara belgar, dan strategi belgar akan mempengaruhi

perkembangan tata pikir dan skema berpikir seseorang (Winataputra,2012:6.6).

Teori ini seorang guru dituntut untuk menciptakan suasana yang memungkinkan
anak dapat meningkatkan atau menyempurnakan konsep yang dipahami

sebelumnya, sehingga anak dapat membangun pengetahuannya sendiri dan
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memecahkan suatu masalah. Guru pun berperan sebagai sebagai fasilitator dalam

menyediakan situasi agar proses konstruksi berjalan lancar (Haenilah,2015:14)

D. Perkembangan Bahasa Anak

Perkembangan anak merupakan salah satu kemampuan anak yang sedang
berkembang saat usia dini adalah kemampuan berbahasa. Penguasaan bahasa
sangat erat kaitannya dengan kemampuan kognisi anak. Sistematika berbicara
anak menggambarkan sistematikanya dalam berpikir, yang termasuk dalam
pengembangan bahasa selain dari berbicara adalah kemampuan menyimak,
membaca dan menulis. Perkembangan bahasa anak usia dini memang masih jauh
dari sempurna. Namun demikian potensinya dapat dirangsang lewat komunikasi

yang aktif dengan menggunakan bahasa yang baik dan benar.

Bahasa sebagal sistem simbol yang teratur untuk mentransfer berbagai ide
maupun informasi yang terdiri dari simbol-simbol visual maupun verbal. Simbol-
simbol visual tersebut dapat dilihat, ditulis dan dibaca, sedangkan simbol-simbol
verbal dapat diucap dan didengar. Anak dapat memanipulasi simbol-simbol
tersebut dengan berbagal cara sesuai dengan kemampuan berpikirnya (Bromley

dalam Dhieni, 2012 : 3.4)

Para ahli berbeda berpendapat tentang faktor-faktor yang mempengaruhi
kemampuan berbahasa individu. Beberagpa ahli meyakini bahwa bahasa
merupakan kemampuan yang diperoleh sgiak lahir, sedangkan para ahli lain

mempercayal pengaruh faktor eksternal terhadap kemampuan bahasa maupun
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interaksi antar dua faktor tersebut. Kesimpulan tentang cara individu belgar
bahasa sangat penting bagi pendidik dalam kaitannya dengan pembel gjaran bahasa
pada anak. Anak dilahirkan dengan tidak membawa kemampuan apapun.Bahasa
dipelgari melalui pengkondisian dari lingkungan dan dan imitasi (peniruan) dari

contoh orang dewasa.

1. Perkembangan Membaca pada Anak
a. Pengertian Membaca Per mulaan
Membaca pada hakikatnya adalah suatu yang rumit yang melibatkan banyak hal,
tidak hanya sekedar melafalkan tulisan, tetapi juga melibatkan aktivitas visua,
berfikir, psikolinguistik, dan metakognitif sebagai proses visua membaca
merupakan proses menerjemahkan symbol tulisan (huruf) ke dalam kata-kata
lisan. Pengenalan kata bisa berupa aktivitas membaca kata-kata dengan
mengunakan kamus (Crewley dan Montain,1995). Anderson yang dikutip oleh
Tarigan (1986:8), menjelaskan bahwa:
Membaca adalah suatu proses yang dilakukan serta digunakan oleh pembaca
untuk memperoleh pesan yang disampaikan melalui media kata-kata, di mana
kata-kata tersebut merupakan satu kesatuan yang dapat dilihat dan mempunyal
makna.
Sedangkan membaca permulaan ialah membaca yang digjarkan secara terprogram
kepada anak prasekolah. Membaca permulaan merupakan tahap awa dalam
belajar membaca yang difokuskan pada mengenal simbol-simbol atau tanda-tanda

yang berkaitan dengan huruf-huruf, sehingga menjadi pondasi agar anak dapat

mel anjutkan ke tahap membaca. (Dhieni,2012:5.4)
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Proses membaca dimulai dari keinginan anak untuk memahami dan melafakan
huruf sehingga menjadi rangkaian kata-kata yang penuh makna. Oleh karena itu,
permulaan membaca bagi anak di Taman Kanak-kanak harus memperoleh
perhatian sungguh-sungguh dari pendidik, sehingga anak menyadari bahwa
dengan membaca anak-anak dapat memperoleh berbaga pengetahuan dan
informasi dari media cetak dan pada akhirnya mereka dapat menginformasikan

dan mengkomunikasikan itu kepada orang lain.

b. Tahap-tahap Perkembangan Membaca

Kemampuan membaca pada anak berkembang dalam beberapa tahap. Menurut
Cochrane Efal dalam Dhieni (2012:5.12) tahap-tahap perkembangan kemampuan
membaca pada anak didik berlangsung dalam beberapa tahap,yaitu : Tahap
fantasi, tahap pembentukan konsep diri, tahap membaca gambar, tahap
pengenalan bacaan dan tahap membaca lancar.

1. Tahap Fantas (Magical Stage)

Pada tahap ini anak didik mulai belgjar menggunakan buku, mulai berpikir bahwa
buku itu penting, melihat atau membolak-balikan buku dan kadang-kadang anak
didik membawa buku kesukaannya. Pada tahap pertama, guru dapat memberikan
atau menunjukkan model/contoh tentang perlunya membaca, membacakan

sesuatu pada anak, membicarakan buku pada anak.

2. Tahap Pembentukan Konsep Diri (Self Concept Stage)
Anak didik memandang dirinya sebagai pembaca dan mulai melibatkan diri dalam

kegiatan membaca, pura-pura membaca buku, memberi makna pada gambar atau
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pengalaman sebelumnya dengan buku, menggunakan bahasa buku meskipun tidak
cocok dengan tulisan. Pada tahap kedua, orang tua atau guru memberikan
rangsangan dengan jalan membacakan sesuatu pada anak. Guru hendaknya
memberikan akses pada buku-buku yang diketahui anak-anak. Orang tua atau

guru juga hendaknya melibatkan anak didik membacakan buku.

3. Tahap Membaca Gambar (Bridging Reading Stage)
Pada tahap ini anak didik menjadi sadar pada cetakan yang tampak serta dapat
menemukan kata yang sudah dikenal, dapat mengungkapkan kata-kata yang
memiliki makna dengan dirinya, dapat mengulang kembali cerita yang tertulis,
dapat mengenal cetakan kata dari puisi atau lagu yang dikenalinya serta sudah
mengenal abjad. Pada tahap ketiga, guru membacakan sesuatu pada anak-anak,
menghadirkan berbagai kosa kata pada lagu dan puisi, memberikan kesempatan

sesering mungkin.

4. Tahap Pengenalan Bacaan (Take-off Reader Stage)
Anak didik mulai menggunakan tiga sistem isyarat (fraphoponic, semantic dan
syntactic) secara bersama-sama. Anak didik tertarik pada bacaan, mula
mengingat kembali cetakan pada konteknya, berusaha mengenal tanda-tanda pada
lingkungan serta membaca berbagai tanda seperti kotak susu, pasta gigi, atau
papan iklan. Pada tahap ke empat guru masih harus membacakan sesuatu pada
anak-anak didik sehingga mendorong anak didik membaca suatu pada berbagai
situasi. Orang tua dan guru jangan memaksa anak didik membaca huruf secara

sempurna.
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5. Tahap Membaca Lancar (Independent Reader Stage).
Padatahap ini anak didik dapat membaca berbagai jenis buku yang berbeda secara
bebas. Menyusun pengertian dari tanda, pengalaman dan isyarat yang dikenalnya,
dapat membuat perkiraan bahan-bahan bacaan. Bahan-bahan yang berhubungan
secara langsung dengan pengalaman anak didik semakin mudah dibaca
(Depdiknas,2000:7-8). Untuk memberikan rangsangan positif  terhadap
munculnya berbagai potensi keberbahasaan anak didik di atas maka permainan
dan berbagai aatnya memegang peranan penting. Lingkungan (termasuk
didalamnya peranan orang tua dan guru) seharusnya menciptakan berbagai
aktifitas bermain secara sederhana yang memberikan arah dan bimbingan agar

berbagai potensi yang tampak akan tumbuh dan berkembang secara optimal.

c. Manfaat Membaca Sejak Usia Dini
Membaca merupakan sebuah aktifitas yang bisa di lakukan oleh semua orang,
baik anak anak orang dewasa sampai orang tua sekalipun, karena membaca kita
bisa mengetahui informas atau berita baru yang belum kita ketahui, karena
dengan membaca kita bisa belgar dan berfikir. Menurut Dhieni (2012:5.8)
membaca merupakan aktifitas komplek yang mencakup fisik dan mental.
Membaca mempunyai banyak manfaat berikut ini kesaksian dan pengalaman
beberapa tokoh lintas bangsa dan lintas waktu, masing masing memberikan
tekanan, betapa membaca menjadi keharusan untuk membangun tidak sgja
habitus yang |ebih beradab, tapi juga keungulan bersaing di berbagai bidang.
Dhieni (2012:5.9) memaparkan beberapa manfaat yang diperolen anak dari
kegiatan membaca, yaitu :

a.  Anak akan memperoleh pengetahuan.
b. Anak dapat mengidentifikasikan dirinya.



17

Anak menemukan nilai-nilai keutamaan untuk membina kepribadian.
Anak dapat berimagjinasi dengan baik.

Anak terbantu untuk menyel esaikan problem yang harus dihadapi.
Anak dapat mengetahui pengalaman dan kebudayaan lain.

Memupuk rasa percayadiri anak.

Qoo

d. Metode Membaca
Menurut Dhieni (2012:5.24) berdasarkan cara penyampainnya, membaca terbagi

dalam tiga kelompok, yaitu : Sekuensial, simultan dan eklektik.

1. Sekuensia

Pada cara ini, membaca dilakukan per bagian kata. Metode ini tepat digarkan
pada anak-anak yang dominan menggunakan otak kirinya.Pendekatan dilakukan
secara afabet, mengenalkan masing-masing huruf, bunyi, suku kata dan
menyusunnya menjadi kata.

Berikut ini beberapa metode membaca yang digolongkan ke dalam penggaran

sekuensial, yaitu : Fonik, mengeja dan suku kata.

a. Fonik
Anak diperkenakan dan digarkan bunyi huruf dan menyusunnya menjadi kata,
misalnyaanak diperkenalkan dengan bunyi vocal bulat (seperti a,u,dano) beberapa
konsonan bilabial (seperti b,p, dan m)dan konsonan dental (seperti t). huruf-huruf
tersebut lazim diucapkan anak yang belgar bicara, seperti ta-ta-ta, ma-ma-ma

atau pa-pa-pa.
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b. Mengga
Metode ini diperkenalkan abjad satu per satu terlebih dahulu, kemudian
menghafalkan bunyinya. Langkah selanjutnya, menghafal bunyi rangkaian abjad
atau huruf menjadi sebuah suku kata seperti metode fonik. Metode ini mempunyai
kelemahan yaitu dapat menimbulkan kebingungan kepada anak, khususnya balita.
Terkadang mereka sulit menerima mengapa rangkaian huruf b dan a harus dibaca
ba (bukan be-a). Kelemahan lain adalah anak sulit menghilangkan kebiasaan
mengeja setelah menguasai rangkaian suku kata, misalnya proses mengeja be a ba

de u du sulit dihilangkan untuk membaca badu.

c. SukuKata
Metode ini mulai banyak digunakan karenatingkat keberhasilan cukup baik. Anak
diperkenalkan dengan penggalan suku kata, kemudian dirangkai menjadi satu
kata.Contoh : Ba bi bu be bo, Ca ci cu ce co, Ba ca bo bo.
Keunggulan metode ini merupakan salah satu cara yang paling banyak digunakan
saat ini karena kepraktisannya, karena metode ini tidak memerlukan waktu untuk

mengejaterlebih dahulu.

2. Simultan

Mengagjarkan membaca secara langsung, yaitu seluruh kata atau kalimat dengan
sistem “lihat dan ucapkan”. Gagasan yang mendasari metode ini adalah
membentuk hubungan antara yang dilihat dengan yang didengarnya sehingga
membentuk suatu rantai kaitan memntal seperti yang dilakukan orang dewasa

ketika membaca. Olah karena itu, cara ini cenderung diperuntukkan bagi anak-
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anak yang dominasi otak kanannya menonjol baik. Ada beberapa metode yang
termasuk metode simultan, yaitu: membaca gambar, kartu kata, dan membaca

keseluruhan.

a. Membaca Gambar
Pada metode ini disgjikan suatu gambar dan kata yang menunjukkan kata gambar
tersebut. Cara ini menggunakan pendekatan permainan, misalkan mengenalkan

bahwa suatu gambar “kucing” berhubungan dengan huruf-huruf “kucing”.

b. Kartu Kata atau Doman
Metode ini menggunakan kartu-kartu kata yang ukuran hurufnya besar. Mereka
diperkenalkan dengan kata-kata yang akrab di sekeliling anak, misalnya ibu atau
mama, bapak atau papa. Berkali-kali kartu itu diperlihatkan kepada anak disertai
bunyi bacaanya. Jika sudah lancar membaca maka anak diperkenalkan kata-kata

yang baru lain, demikian seterusnya.

c. Membaca “Keseluruhan” Kemudian “Bagian”
Caranya memperkenalkan kalimat lengkap terlebih dahulu, kemudian dipilah-
pilah menjaadi kata, suku kata dan huruf. Contoh : ini baju, ini baju, i-ni baju, i-

n-i b-aj-u.

3. Eklektik
Cara ini merupakan campuran cara sekuensiad dan simultan. Percampurannya

sesual kebutuhan anak karena setigp anak merupakan individu yang unik dan
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memiliki karakteristik yang berbeda, termasuk dalam hal membaca. Sebagai
orang tua dan guru dapat memilih orang yang mengajarkan membaca, dengan
cara. menyerahkan pada guru di sekolah, menyerahkan pada guru privat,
penggjaran oleh orangtua dan anggota keluarga, serta pendekatan permainan

membaca.

a.  Menyerahkan pada Guru di Sekolah.
Kelemahan cara ini adalah tidak mungkin guru memberikan layanan yang lebih
baik kepada muridnya. Guru harus memperhatikan banyak siswa dalam waktu
bersamaan. Guru tidak dapat memperhatikan masing-masing siswa dengan
karakteristik dan gaya belgjar membaca yang berbeda. Bahkan, sebaiknya metode

belgjar yang digunakan disesuaikan dengan siswa bersangkutan.

b. Menyerahkan pada Guru Privat.
Mungkin, cara ini lebih baik dari cara pertama dan cocok bagi orangtua yang
sibuk. Kelemahannya adalah waktu belgar anak harus terencana. Jika saatnya
kursus maka anak harus kursus. Padahal, suasana hati anak mungkin sedang tidak

bagus. Untuk anak usia dini, sebaiknya hindari cara yang cenderung klasikal.

c. Penggaran oleh Orangtua atau Anggota Keluarga yang Dekat dengan
Anak.

Cara ini adalah yang terbaik, dengan menyisihkan sedikit waktu secara kontinu

tiap hari. Jika kesulitan meluangkan waktu, dapat meminta orang terdekat anak

(seperti nenek, kakek, atau pengasuh). Namun orangtua perlu memberikan
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pelatihan terlebih dahulu pada “guru” ini disertai pesan-pesan, seperti tidak

memaksa anak.

4. Pendekatan Permainan Membaca

Dalam perkembangan membaca dan menulis di Taman Kanak-kanak terdapat
beberapa pendekatan yang di lakukan melalui berbagai bentuk permainan
beberapa pendekatan yang di maksud antaranya adalah metode sintesa
(Montessori), metode global (decroly) dan metode whole-linguistick (Vygostsky)
metode sintesa (mentessori) di dasarkan atas teori asosias yang

dikembangkannya dari ilmu jiwa unsur (ilmu jiwa mozaik).

E. Pengertian Bermain
Bermain adalah suatu kegiatan atau tingkah laku yang dilakukan anak secara
sendirian atau berkelompok dengan menggunakan alat untuk mencapai tujuan
tertentu. Bermain merupakan suatu kegiatan yang dilakukan dengan sukarela
tanpa adanya paksaan, kegiatan yang dilakukan untuk mendapatkan kesenangan
tanpa mempertimbangkan hasil akhirnya. Bagi anak, bermain merupakan suatu
kebutuhan yang perlu agar ia dapat berkembang secara wajar dan utuh menjadi
pribadi yang matang dan mandiri.
Menurut Piaget dalam Montolalu (2012:1.10) bermain adalah suatu kegiatan
yang dilakukan berulang-ulang dan menimbulkan kesenangan atau kepuasan
bagi diri seseorang.
Sedangkan permainan merupakan suatu alat bagi anak untuk menjelgahi dan

mencari informas baru secara aman, sesuatu yang mereka tidak lakukan jika tidak

bermain dan tidak melakukan permainan. Piaget melihat permainan sebagai media
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untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak dan kreasinya. Banyak
permainan yang bisa dilakukan anak usia dini. Bahkan ketika anak berumur 3
sampai 5 tahun permainan merupakan alat interaksi yang sangat penting bagi
anak-anak. Permainan meningkatkan hubungan keakraban dengan teman sebaya,
mengurangi tekanan atau strees, meningkatkan perkembangan kognitif,
meningkatkan daya jelgah, dan meningkatkan kemampuan berbahasa serta

berinteraksi dengan orang di sekitarnya.

1. Fungs Bermain

Fungs bermain pada anak memang begitu beragam, anak akan menemukan
perkembangan fisik, mental serta perkembangan lainnya yang ia miliki melalui
bermain.

Menurut Montolalu (2012:1.18) fungs bermain dalam mengoptimalkan
perkembangan anak, yaitu:

a. Bermain dapat melatih perkembangan moral dan etika pada sikap anak.
Anak-anak akan melakukan permainan dan berinteraksi dengan anak-anak
yang lain dalam setigp kelompok. Pada setigp permainan anak dituntut
untuk mematuhi aturan permainan yang telah disepakati.

b. Bermain dapat menyeimbangkan motorik kasar dan motorik halus anak
yang akan sangat berpengaruh sekali pada perkembangan psikologi anak.
Dalam bermain anak akan melakukan kegiatan motorik kasar seperti
berlari, melompat, berjongkok, serta kegiatan motorik halus seperti

menulis, menggambar, melipat, menempel dan lainnya.
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Bermain dapat mengoptimalkan kinerja otak kanan anak. Karena di saat
anak bermain dengan teman sebayanya mereka akan mengalami rasa
senang dan persaingan bahkan terkadang memunculkan pertentangan. Hal
ini dapat menguji kemampuan anak dalam menghadapi teman sebayanya
serta mengembangkan rasarealistik anak.

. Bermain dapat menjadi sarana anak untuk belgar menempatkan diri
menjadi makhluk sosial. Dalam permainan anak akan mengahadapi
dengan berbagal sifat dan karakter anak-anak lain yang berbeda sehingga
menjadikan anak akan lebih berpengalaman dalam mengatur emosinya.
Bermain dapat mengembangkan komunikasi dan bahasa anak karena
bermain merupakan salah satu alat komunikasi. Bagi anak yang belum
mampu berkomunikasi secara verbal maka menggambar dan bermain
peran adalah bahasa dan komunikasi bagi mereka.

Bermain dapat mengembangkan kreatifitas anak. Karena dengan bermain
maka mereka anak menerapkan ide mereka. Dengan semakin banyak
media dan jenis permainan maka akan menumbuhkan ide-ide yang
bermunculan di dalam pemikiran mereka.

. Bermain bersama teman bisa membuat anak belgjar memberi dan berbagi.
Menumbuhkan sikap toleransi yang sangat besar di antara anak-anak yang
lain. Salah satu contohnya yaitu dalam bermain anak berbagi makanan dan
minuman bersama teman, mau bermain bersama dan meminjamkan

mai nannya dengan teman.
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2. Manfaat Bermain

Kegiatan bermain adalah merupakan pengalaman belgar yang sangat berguna
untuk anak. Bermain mempunyai manfaat yang sangat besar untuk tahap awal
perkembangan anak.

Soegeng (2005:54) juga menyebutkan beberapa manfaat bermain meliputi tiga
macam yaitu :

a. Fisik motorik, anak akan terlatih motorik kasar dan halusnya, dengan
bergerak, dia akan memiliki otot-otot tubuh yang terbentuk secara baik
dan lebih sehat secara fisiknya.

b. Sosid emosional, anak akan merasa senang karena ada teman
bermainnya, di tahun pertama kehidupan orang tua merupakan teman
bermain yang utama bagi anak. Ini membuatnya merasa di sayang dan
ada kelekatan dengan orang tua.

c. Kognisi, anak belgar mengenal atau mempunya pengalaman kasar,
halus, rasa asam, manis, pedas, asin dan dia pun belgar perbendaharaan
kata, bahasa dan berkomunikasi timbal balik.

3. JenisBermain

Jenisjenis kegiatan bermain bisa membuat anak asyik sekaligus merangsang
perkembangannya. Dalam bermain anak menggunakan aat permainan sesuai
kebutuhan anak, begitu pula jenis kegiatan bermain sesuai dengan usia
perkembangan anak.

Menurut Sugeng (2005:59) pada umumnya bermain ada 3 jenis yaitu bermain
sosial, bermain dengan benda dan bermain sosiodramatik.

a. Bermain sosia dalam hal ini dilakukan sendiri atau bersama orang lain
dengan menggunakan alat bermain.

b. Bermain dengan benda
Permainan ini bersifat praktis sebab semua anak menggunakan alat
bermain secara bebas. Mereka merasa senang, dapat berimajinasi dan
bekerja sama dengan teman. Beberapa persyaratan dalam menyediakan
alat bermain yaitu : tidak berbahaya, mudah di peroleh, sebaiknya di buat
sendiri, berwarna dominan, tidak mudah rusak, ringan atau yang berat
tetapi tidak dapat di pindahkan oleh anak.
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c. Bermain Sosiodramatik
Bermain Sosiodramatik merupakan kegiatan bermain yang banyak
disuka anak usia dini dan banyak diminati oleh para pendliti.
Sosiodramatik memiliki  beberapa elemen vyaitu bermain dengan
melakukan imitasi, bermain berpura-pura, bermain peran, interaksi, dan
komunikas verbal.
F. Permainan Kartu Huruf
Pengertian kartu huruf adalah kertas tebal berbentuk persegi panjang dengan
ditempeli huruf dan pada punggung kartu diwarnai serta diberi gambar untuk
berbagai keperluan (Latuheru, 2012).
Kartu huruf sangat cocok dengan Kkarakteristik anak usia dini  untuk
mengembangkan aspek bahasa anak. Mengenal huruf adalah kegiatan yang
melibatkan unsur audiktif (pendengaran) dan visual (pengamatan). Kemampuan
mengenal huruf dimulai ketika anak senang mengeksplorasi buku dengan cara
memegang dan membolak balik buku.(Sulistyaningsih,2014)
Bermain kartu huruf adalah salah satu cara untuk meningkatkan kemampuan
mengenal huruf. Bermain kartu huruf anak akan lebih mudah memahami huruf
dan menjadikan anak bisa membaca sgjak dini. Setidaknya mengenalkan huruf
dengan menggunakan media bermain kartu huruf untuk mengembangkan
kemampuan membaca pada anak serta dapat mudah mengenali huruf-huruf atau
simbol dikarenakan metode yang diberikan lebih menarik, dengan menggunakan
media yang berbeda yaitu dengan penggunaan permainan kartu huruf diharapkan

dapat memberikan pengaruh terhadap kemampuan menirukan atau melafalkan,

membaca dan menulis pada anak.
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G. Pendlitian Terdahulu yang Relevan

Sebagai bahan pertimbangan dalam penelitian ini akan dicantumkan hasil

penelitian terdahulu oleh beberapa pendliti yang pernah penulis baca diantaranya:

1

2.

Winarssh (2006) dalam penelitian yang berjudul *“Meningkatkan
kemampuan mengena huruf pada anak melalui permainan media kartu
huruf di kelompok B TK. Mutiara Bangsa Surabaya”, dengan jumlah 16
anak. Menggunakan model pembelgjaran kelompok dan data penelitiannya
diperoleh dari observasi. Data lembar observasi untuk mengamati aktivitas
anak dan guru selama pembelgjraan di analisis dengan jumlah skor yang
diperoleh sdlama pembelgaran dan disgjikan dalam presentase.Hasil
penelitian ini menunjukkan adanya peingkatan kemampuan mengena
huruf pada anak melalui permainan media kartu huruf di kelompok B
dengan rata-rata 48%. Kemampuan mengena huruf pada anak mengalami
peningkatan pada setiap siklusnya Siklus | rata-rata kemampuan
mengenal huruf anak menjadi 63%, siklus Il meningkat menjadi 75% dan
pada siklus 111 menjadi 88%. Hasil penelitian tindakan kelas tersebut telah

memenuhi indikator pencapaian.

Trisniwati (2014) dalam skripsinya yang berjudul “Upaya Meningkatkan
Kemampuan Huruf Melalui Metode Permainan Kartu Huruf pada
Kelompok B1 TK ABA Ketanggungan Wirobrgjan Y ogyakarta. Penelitian
ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan mengena huruf melalui
metode permainan kartu huruf. Subjek penelitian berjumlah 20 anak.

Penelitian ini menunjukan sebelum dilakukannya penelitian persentase
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awa 48% anak belum dapat mengena huruf. Setelah dilakukan tindakan
yang disepakati yaitu dengan menggunakan permainan kartu huruf maka,
siklus | anak menjadi 61,78%, siklus Il meningkat menjadi 74,1%, dan
pada siklus ke I11 menjadi 85,71%. Hasil penelitian tindakan kel as tersebut

sudah memenuhi indikator pencapaian.

H. Kerangka Pikir

Setelah diketahui kondisi awal proses pembelgjaran khususnya mengenal huruf, di
Taman Kanak-kanak Kartika Cendekia pada kelompok B sebagian besar anak
belum mampu menyebutkan huruf. Anak hanya menyebutkan huruf yang dikenal
sgja, dan masih memerlukan bantuan guru dalam menuliskan bentuk huruf yang

disebutkan guru.

Sebelumnya proses pembelgaran mengenal huruf yang dilakukan pendliti di
Taman Kanak-kanak Kartika Cendekia masih sangat akademis. Peneliti belum
memanfaatkan model pembelgaran yang menyenangkan bagi anak. Peneliti
mengenalkan anak pada huruf dengan cara meniru tulisan atau mewarnai sgja,
sehingga membuat anak menjadi bosan. Oleh karena itu, peneliti mencoba
meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak dengan cara memanfaatkan

model permainan kartu huruf yang telah dimodifikasi.

Permainan kartu huruf ini memanfaatkan media kartu huruf sebaga aat
permainannya. Permainan kartu huruf ini diharapkan dapat membantu anak dalam
meningkatkan kemampuan mengenal huruf, khususnya pada pengetahuan

mengenal huruf abjad A-Z dan menuliskannya. Permainan kartu huruf ini bukan
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hanya meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak sgja, tetapi juga
dapat meningkatkan aspek perkembangan anak lainnya, seperti aspek moral

agama, fisik motorik, sosial emosional, dan kognitif.

Model permainan kartu huruf ini akan melalui berbagai siklus, dimana setiap
siklusnya peneliti akan melakukan perbaikan-perbaikan berdasarkan observas
anak, observas kinerja guru dan diskusi dengan teman segjawat. Mealui siklus-
siklus ini diharapkan peneliti dapat memperoleh hasil yang maksimal sesuai

dengan tujuan penelitian dan indikator keberhasilan.

I. Hipotesis Tindakan
Melalui pemanfaatan permainan kartu huruf dapat meningkatkan kemampuan
mengenal huruf pada anak didik di Taman Kanak-kanak Kartika Cendekia Bandar

Lampung.



BAB I11
METODELOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas. Pendlitian
Tindakan Kelas adalah suatu penelitian yang dilakukan secara sistematis reflektif
terhadap berbagai tindakan yang dilakukan oleh guru yang sekaligus sebagai
peneliti, sgjak disusunnya suatu perencanaan sampai penilaian terhadap tindakan

nyata di dalam kelas yang berupa kegiatan belgjar mengajar untuk memperbaiki

kondisi pembelgaran yang dilakukan.

Adapun sdlanjutnya Arikunto(2008:25) menjelaskan tujuan dari Penelitian
Tindakan Kelas diantaranya:

1. Untuk menanggulangi masalah atau kesulitan dalam pendidikan dan
penggjaran yang dihadapi oleh guru dan tenaga kependidikan, terutama
yang berkenaan dengan masalah pembelgjaran dan pengembangan materi
pengajarannya.

2. Untuk memberikan pedoman bagi guru/ kepala sekolah untuk
memperbaiki dan meningkatkan mutu kinerja atau mengubah system
kerjanya agar menjadi lebih baik.

3. Untuk memasukan unsur-unsur pembaharuan dalam system pengagjaran
yang sedang berjalan dan sulit untuk ditembus oleh upaya pembaharuan
pada umumnya

4. Untuk membangun dan meningkatkan mutu komunikasi dan interaksi
antara paktisi (dalam hal ini guru) dengan para peneliti akademis.

Penelitian tindakan kelas berfokus pada kelas atau pada proses belgjar mengajar

yang terjadi di kelas. Menurut Arikunto (2008:29) Penelitian Tindakan Kelas
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melalui program gabungan definisi dari tiga kata Penelitian dan Tindakan Kelas
sebagal berikut :

1. Penelitian adalah kegiatan mencermati suatu objek, menggunakan aturan
Metodologi tertentu untuk memperoleh data atau informasi yang
bermanfaat untuk meningkatkan mutu suatu hal yang menarik minat dan
penting bagi peneliti.

2. Tindakan adalah suatu gerak kegiatan yang disengagja dilakukan dengan
tujuan tertentu ,yang dalam penelitian terbentuk rangkaian siklus kegiatan.

3. Kelas adalah sekelompok siswa dalam waktu yang sama menerima
pelgaran yang samadari seorang guru.

B. Waktu Penelitian

Penelitian dilakukan pada saat semester awal tahun garan 2016-2017. Penelitian
dilakukan pada bulan September sampai Oktober. Siklus 1 pada Kamis 22
September 2016, siklus 2 Kamis 6 Oktober 2016 dan siklus 3 Selasa 18 Oktober
2016, karena pada waktu itu guru akan mengambil beberapa kegiatan yang akan

dimasukkan ke dalam penilaian guru di akhir semester pertama.

C. Tempat Pendlitian

Penelitian dilakukan peneliti di TK. Kartika Cendekia J. Wan Abdul Rahman,
kelurahan Sumber Agung, kecamatan Kemiling Bandar Lampung. Alasan
mengambil tempat tersebut karena sekolah itu tempat peneliti mengajar dan harus

dilakukan perubahan dalam proses pembelgjarannya selamaini.

D. Variabe Pendlitian
Variabel penelitian ini adalah kemampuan mengena huruf dan permainan kartu

huruf.
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E. Subyek Penelitian
Penelitian dilakukan di kelompok B dengan jumlah siswa 17 orang atas 9 orang

laki-laki dan 8 perempuan, di TK.Kartika Cendekia Bandar Lampung.

F. Sumber Data

Dasar penelitian yang dilakukan tertuju pada anak, karena penelitian dilaksanakan
untuk mengetahui kemampuan yang ada pada anak. Sumber data yang dijadikan
bahan penelitian bersumber pada guru dan teman sgjawat serta anak, yang sering
disebut data primer, berbentuk portofolio hasil berbagai pekerjaan anak, catatan

anekdot dan daftar ceklis.

G. Prosedur Pendlitian Tindakan

Secara garis besar terdapat empat tahapan dalam rancangan penelitian tindakan
yaitu: Perencanaan, pel aksanaan, pengamatan, dan refleksi, (Suharsimi, 2008:16).
Langkah-langkah yang akan dilakukan dalam penelitian tindakan adalah sebagai
berikut;

1. Perencanaan
Tahap ini peneliti menjelaskan tentang apa, mengapa, kapan, di mana, oleh siapa,
dan bagaimana tindakan tersebut dilakukan. Penelitian tindakan yang ideal
sebetulnya dilakukan secara berpasangan antara pihak yang melakukan tindakan
dan pihak yang mengamati proses jalannya tindakan (apabila dilaksanakan secara
kolaboratif). Cara ini dikatakan ideal karena adanya upaya untuk mengurangi

unsur subjektivitas pengamat serta mutu kecermatan yang dilakukan.apabila
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dilaksanakan sendiri oleh guru sebagai pendliti, maka instrumen pengamatan
harus disiapkan disertai lembar catatan lapangan. Pengamatan yang diarahkan
pada diri sendiri biasanya kurang teliti dibanding dengan pengamatan yang
dilakukan terhadap hal-hal yang berada di luar diri, karena adanya unsur

subjektivitas yang berpengaruh, yaitu cenderung mengunggulkan dirinya.

Langkah-langkah perencanaan dalam penelitian sebagai berikut:

a. Membuat Rencana Kegiatan Harian (RKH) tentang materi yang akan
digjarkan sesuai dengan metode pembelgaran yang digunakan. RKH ini
berguna sebagai pedoman guru dalam melaksanakan pembelgjaran di
kelas.

b. Menyusun dan mempersiapkan lembar observas mengenai pengamatan
pengenalan lambang huruf.

c. Mempersigpkan sarana dan media pembelgjaran pendukung yang akan

digunakan dalam pembelgjaran mengena lambang huruf.

2. Tindakan

Pelaksanaan tindakanya itu implementasi atau penerapan isi rencana tindakan di
kelas yang diteliti. Hal yang perlu diingat adalah bahwa dalam tahap ini guru
harus ingat dan berusaha mentaati apa yang sudah dirumuskan dalam rencana
tindakan, tetapi harus pula berlaku wajar, tidak kaku dan tidak dibuat buat. Dalam
refleksi, keterkaitan antara pelaksanaan dengan perencanaan perlu diperhatikan.
pembelgjaran yang akan dilakukan pada siklus | adalah pembelgaran yang telah

direncanakan secara cermat, terkendali, dan bijaksana sebagal dasar untuk
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mengembangkan tindakan berikutnya. Pada siklus | ini guru melaksanakan

dengan materi menceritakan pengalaman atau kejadian secara sederhana dan urut.

3. Pengamatan (Observasi)
Observas dilakukan pada saat dilaksanakan kegiatan pembelgaran, tindakan ini
dilakukan untuk melihat kekurangan maupun kelebihan yang kemudian dijadikan

bahan pertimbangan untuk merencanakan siklus berikutnya.

4. Refleks

Refleks merupakan kegiatan untuk mengemukakan kembali apa yang sudah
dilakukan. Kegiatan refleksi ini sebetulnya lebih tepat dikenakan ketika guru
pelaksana sudah selesa melakukan tindakan, kemudian berhadapan dengan
peneliti untuk mendiskusikan implementasi rancangan tindakan. Pada intinya
kegiatan refleks adalah kegiatan evaluas, andlisis, pemaknaan, penjelasan,
penyimpulan dan identifikas tindak lanjut dalam perencanaan siklus selanjutnya.
Keempat tahap dalam penelitian tindakan adalah unsur untuk membentuk sebuah
siklus, yaitu satu putaran kegiatan beruntun, dari tahap penyusunan rancangan
sampal dengan refleksi, yang tidak lain adalah evaluasi. Refleksi yang dimaksud
dalam penédlitian ini adalah evaluas terhadap proses tindakan dalam satu siklus.
Kegiatan refleks dilakukan oleh guru bersama teman sgjawat, yang selanjutnya
dapat dipergunakan sebagai pijakan untuk melakukan kegiatan pada siklus

selanjutnya.



Prosedur Pendlitian
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Perencanaan I::> Pel aksanaa
Siklus 1
Refleks Pengamatan
Perencanaan |::> Pel aksanaan
Siklus I
Refleks Pengamatan

Dilanjutkan pada
siklus selanjutnya

NN

Gambar 3.1 Siklus Pendlitian Tindakan Kelas
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H. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah paling utama dalam penelitian
karena tujuan utama dari penelitian adalah memperoleh data yang memenuhi
standar data yang ditetapkan (Arikunto,2011: 24). Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi, diskusi dan dokumentasi.

1. Observasi

Menurut Arikunto (2011: 30) observasi adalah suatu teknik yang dilakukan
dengan mengadakan pengamatan secara teliti serta pencatatan secara sistematis.
Pada penelitian ini peneliti melakukan pengamatan (observasi) terhadap unjuk
kerjaanak dalam membaca permul aan.

2. Diskusi

Diskusi adalah visi dari dua atau lebih individu yang berinteraksi secara verbal
dan dengan saling bertatap muka tentang tujuan atau target yang telah diberikan
dengan cara bertukar informasi atau mempertahankan, diskusi dilakukan dengan
teman sgawat yang berupa hasil observasi kinerja guru, dalam ha ini adalah
peneliti.

3. Dokumentasi

Cara lain untuk memperoleh data adalah menggunakan teknik dokumentasi. Pada
teknik ini, peneliti dimungkinkan memperoleh informasi dari bermacam-macam
sumber tertulis atau dokumen yang adap ada sumber data. Bukti pelaksanaan
penelitian dengan cara mengambil foto saat pelaksanaan kegiatan dan

mengumpulkan hasil catatan observasi.
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I. Teknik Analisis Data

Tehnik analisis data sebagai cara untuk melaksanakanan alisis terhadap data
dengan tujuan mengelola data tersebut menjadi informasi sehingga karakteristik
atau sifat-sifat datanya dapat dengan mudah dipahami dan bermanfaat untuk
menjawab masalah-masalah yang berkaitan dengan kegiatan peneliti. Dalam
penelitian ini digunakan analisis secara diskriptif dengan menggunakan teknik

triangulasi yang terdiri dari observasi, dokumentasi dan diskusi.

Hasil yang
sesungguhnya

Gambar3.2 Model AnalisisTriangulas
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J. Indikator Keberhasilan

Dalam penelitian ini, yang menjadi indikator keberhasilan dalam kemampuan
membaca permul aan adal ah sebagai berikut :

Penelitian ini dikatakan berhasil apabila, anak mengalami peningkatan pada
masing-masing indikator seperti, anak mampu menyebutkan huruf yang
ditunjukkan guru, anak mampu memahami hubungan antara bunyi dan bentuk
huruf dan anak mampu menulis bentuk huruf, dengan jumlah persentase di atas
75% dan dinyatakan berkembang sangat baik.

Persentase peningkatan mengena huruf pada anak menggunakan rumus sebagai
berikut :

Persentase = jumlah nilai perkembangan yang diperoleh x 100%

Jumlah perkembangan yang dinilai

Kriteria peningkatan perkembangan mengena huruf pada anak adalah :
0% - 25 % dinyatakan belum berkembang (BB)

26% - 50% dinyatakan mulai berkembang (MB)

50% - 75% dinyatakan berkembang sesuai harapan (BSH)

75%- 100% dinyatakan berkembang sangat baik (BSB)

Sumber : (Arikunto,2011)



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat dismpulkan bahwa
pembelgjaran melalui bermain dengan menggunakan permainan kartu huruf dapat
meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak kelompok B di TK.Kartika
Cendekia Bandar Lampung. Peningkatan tersebut dapat diihat dari adanya
peningkatan persentase dari siklus kesatu hingga siklus ketiga, dari semua
indikator yang ditetapkan seperti menyebutkan huruf baik konsonan maupun
vokal, memahami hubungan antara bunyi dan bentuk huruf serta menuliskan
bentuk huruf. Pembelgjaran mengenal huruf pada anak usia dini akan lebih jika
dilakukan dengan metode bermain, karena dengan bermain anak lebih cepat
mengingat simbol-ssimbol huruf. Peningkatan perkembangan kemampuan
mengenal huruf pada anak juga disebabkan adanya perbaikan kinerja pendidik di

setiap siklus pel aksanaan pembel gjaran melalui permainan kartu huruf.

B. Saran

Berdasarkan pendlitian yang telah dilakukan, maka saran pendidik yang akan
melakukan penelitian tindakan kelas adalah mempersiapkan ide permainan yang
menarik untuk anak dengan metode yang tepat, karena dengan permainan yang

menarik, maka dapat merangsang pikiran dan perasaan, serta minat dan bakat
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anak. Adanya penerapan ide permainan dan metode bermain yang menarik, maka
dapat meningkatkan perkembangan kemampuan anak, tanpa adanya paksaan serta
dapat menyalurkan emosi pada saat bermain, karena dengan bermain anak tidak

merasa tertekan dan anak juga merasa senang sesuai dengan karakteristik anak.
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