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PENDAHULUAN

A. Latar belakang Masalah

Masa kanak-kanak merupakan fase vyang fundamerdalam
mempengaruhi perkembangan individu.masa kanak-kamakupakan masa
pertumbuhan dan perkembangan otak,dimana akan to&aarkepribadian anak
selanjutnnya.hal ini mengakibatkan munculnya pagdarpandangan untuk
melakukan pendidikan bagi anak usia dini karenaiggman yang salah pada
masa dini akan berdampak negatif terhadap pertuatbutan perkembangan
anak di masa depan.Pendidikan yang diberikan pagla dini sebaiknya
disesuaikan dengan usia perkembangannya, termaaakn doendidikan usia
dini,yaitu Taman Kanak-Kanak atau disingkat derggloutan TK.

Taman Kanak-kanak merupakan bentuk pendiddw@ak usia dini yang
berada pada jalur pendidikan formal sebagaimangatikan dalam Undang-
undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidilesional pasal 28 ayat
3, “Pendidikan anak usia dini jalur pendidikan fairberbentuk Taman Kanak-
kanak (TK), Raudhatul Athfal (RA), atau bentuk Igang sederajat”. Menurut
Depdiknas tujuan Taman Kanak-kanak sebagaimarategtdalam  kurikulum
2004 adalah “Membantu anak didik mengembangkaraelgerb potensi
baik psikis dan fisik yang meliputi moral dan nitalai agama, social emosional,
kognitif, bahasa, fisik atau motorik, kemandiriaandseni untuk siap memasuki

pendidikan dasar.”



Pendidikan di TK berusaha untuk mengembangkafuruh aspek
kepribadian anak dengan cara meletakkan dasardtegperkembangan sikap,
perilaku, pengetahuan dan keterampilan yang diaerdtalam bentuk kegiatan
bermain. Di TK anak mulai menerima pendidikan sacéerencana dan
sistematis diluar keluarganya sehingga TK harusupsan tempat yang
menyenangkan bagi anak, karena pada usia ini sebdggsar aktivitas anak
dipakai untuk bermain sambil belajar atau belagaayga bermain.

Melalui bermain anak biasa melakukan berbagmjiatan yang sangat
kaya. Kegiatan yang dilakukan tidak sekedar mentpkian kemampuan dan
keterampilan yang sudah dikuasai melainkan lehih jdari itu mencakup pula
kegiatan mencoba, meneliti bahkan menemukan habhal. Aktivitas yang
dilakukan anak disaat bermain bias membuat anakdslt interaktif baik secara
fisikk maupun mental sehingga dapat mendukung petagaan berbagai aspek
perkembangan anak. Selain itu anak adapat melakkégiatan —kegiatan yang
dapat merangsang dan mendorong pengembangan pdéagsin memanfaatkan
objek-objek yang ada di sekitarnya. Pengetahuancatbbukan dari objek atau
anak, akan tetapi dari interaksi antara anak denggk. Dengan demikian anak
memperoleh hal-hal yang baru. Dengan bermain pnlak belajar melalui objek
atau benda-benda nyata.

Berdasarkan pengamatan terhadap kegiatargepdrangan bahasa
khususnya dalam berbahasa dikelompok A TK Pertiwnghggis, kecamatan
Mojosongo, Kabupaten Boyolali. Ditemukan rendahkganampuan berbahasa,
dari dua puluh anak terdapat enam anak yang marefhaltasa dengan baik,

sedangkan 14 anak kemampuan bahasanya masih rendah.



Pembelajaran bahasa memiliki tujuan agar npexaak didik terampil
berbahasa yang mencakup masalah keterampilan &exproenyimak, membaca
dan menulis. Salah satu metode pembelajaran ka@sakatg dirasa cukup
menarik adalah pembelajaran dengan menggunakaraperm Menurut Suyatna
(2005:12), dengan permainan anak dapat merumuskaal@maman tentang suatu
konsep: kaidah-kaidah asa (prinsip), unsur-unskoloproses, hasil , dampak
dan seterusnya. Metode pembelajaran dengan pemmaiaag merupakan
kombinasi dengan media pembelajaran adalah perabsmiaj dengan
menggunakan alat permainan kartu kosakata untukumienhkan kemampuan
berbahasa pada anak TK. Meningat betapa pentingigtapermainan bagi
perkembangan anak terutama perkemangan bahasaperadidik dan orang tua
harus menaruh perhatian terhadap aspek ini kapaiala perkembangan bahasa
tidak ditanmkan sejak dini akan berpengaruh tenh&eaidupannya kelak. Anak
yang tidak kreatif akan menemui banyak kesulitalardakehidupannya. Anak
menjadi tidak mandiri, tidak aktif, kurang pergautéan kurang percaya diri.

Berdasarkan latar belakang masalah yang teiataikan diatas, maka
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tindak kelas dengan judul
“Pengembangan kemampuan Bahasa Melalui “Kartu Kosakta” pada Anak
Kelompok A Taman Kanak-kanak Pertiwi 2 Manggis’Kecamatan

Mojosongo Kabupaten Tahun Ajaran 2013/2014



B.

Identifikasi Masalah

Dalam uraian penjelasan latar belakang di ataka identifikasi masalah pada

penelitian ini adalah:

1. Rendahnya kemampuan berbahasa anak usia dini.

2. Kurangnya alat bermain untuk menumbuhkan kepoam bahasa pada anak.

3. Kurangnya variasi alat permainan dalam bekéurtu kosakata.

4. Kurangnnya sarana dan prasarana yang memada

5. Pembelajaran guru masih bersifat monoton.

6. Guru merasa kesulitan dalam menyampaikaermsehingga menumbuhkan

alat bantu dalam penyampaian pesan guna mendskuaga prasarana.

Pembatasan Masalah

Agar penelitian ini memperoleh hasil yang malkdi maka diperlukan
pembatasan masalah yaitu dengan menggunakan lasakdta akan memecahkan

masalah rendahnya kemampuan bahasa.Hal ini dilsafab

1. Terlihat masih kurangnnya alat bermain untuk meruhkbn kemampuan
bahasa pada anak.

2. Kemampuan berbahasa anak sehingga mengalami kesuld&lam proses
penyampaian pesan.

3. Pendidik merasa kesulitan dalam menyampaikan msg@innga membutuhkan

alat bantu dalam penyampaian pesan guna mendukusiggsprasarana.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atdg mienusan masalah pada penelitian

ini adalah :

1. Apakah Penggunaan permainan kartu kosakata dagahgkatkan kemampuan
berbahasa pada anak dikelompok A Taman Kanak-K&eakwi 2 Manggis
tahun ajaran 2013?

2. Kalau iya, seberapa jauhkah peningkatannya?

E. Tujuan Penelitian

1. Tujuan Umum

Secara umum Penelitian ini untuk meningkatkam&mpuan berbahasa pada
anak kelompok A di TK Pertiwi 2 Manggis pada talajgran 2013/2014.

2. Tujuan Khusus

Secara khusus tujuan penelitian tindakan kelasdialah untuk mengetahui
apakah penggunaan metode permainan kartu kosakapat dmeningkatkan
kemampuan berbahasa anak pada kelompok A TK P&tManggis Tahun Ajaran

2013/2014 atau tidak, dan untuk mengetahui sejarampeningkatannya

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dalam penelitiaadalah :

1. Manfaat teoritis



Secara teori hasil penelitian dapat meningkatkhasanah keilmuan dalam

bidang Pengajaran anak taman kanak-kanak berlagtagan bahasa

3. Manfaat Praktis
Secara praktisi penelitian ini memberi manfaata

a. Bagi Guru

Alat permainan ini dapat digunakan sebagai bapanimbangan dalam
pemilihan dan penggunaan media pembelajaran untugnumbuhkan
kemampuan berbahasa anak serta sebagai masukampdragpendidik untuk
meningkatkan ketrampilannya menggunakan alat peamaagar proses belajar

mengajar semakin bervariasi dan menyenangkan bagididik.

b. Bagi Murid

Alat permainan ini dapat memudahkan belajar ddeaba untuk perkembangan

aspek bahasa anak dalam meningkatkan perbendakassed@ta bahasa.

c. Bagi sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikaanfaat bagi sekolah sebagai
bahan masukan dalam rangka pengembangan medialpg@rdedan pendidikan
yang relevan dengan tingkat kebutuhan peserta didgdekolah, Meningkatkan

Mutu Sekolah.

d. Peneliti Lain

bagi peneliti lain termotivasi untuk lebih megkatkan aktivitas pembelajaran,

peneliti lebih memahami anak dalam proses kegia¢tagar mengajar



