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ABSTRACT

This study aims to improve the ability to recognize symbols of the letters through
the game of snakes ladder in children aged 5-6 years in Desa Dukuh Krajan RT
09 RW 01, Kelurahan Dukuh, Kecamatan Sidomukti, Kota Salatiga. This research
is a type of Action Research Research (PAR). This study uses the subjects of
children aged 5-6 years, amounting to 5 children. Technique of collecting data by
observation, documentation, and interview. Data analysis techniques using
quantitative descriptive. The results of this study indicate that snakes ladder
method can improve the ability to recognize symbols of letters. The increase of
letter symbol recognition can be seen based on the increase of pre-action
percentage because 53,33% increase in cycle | become 65,55%, in cycle Il
increase to 81,65%, so that learning can be said succeed because of its
calculation. the percentage of the ability to recognize symbols shows 76%.
Indicators used include children who can show the shape of the symbol (pre-
writing), create a picture with some letters / posts that have been shaped letters,
and write his own name.

Keywords: Symbols of letters, game of ladder snakes

PENDAHULUAN

Aspek perkembangan yang penting untuk di kembangkan dalam tumbuh kembang anak
terdiri dari 5 aspek perkembangan dan yang tidak kalah penting untuk dikembangkan adalah
aspek perkembangan bahasa. Menurut (Depdiknas, 2000) bahasa sebagai alat komunikasi
dengan lingkungan. Berkomunikasi adalah cara mengutarakanperasaan dan pikiran yang
biasanyadiungkapkankedalam bentuk simbol untuk mengartikanpengertian secara langsung
melalui perkataan, tulisan, angka, gambar, dan ekspresi. Bahasa terdiri dari 2 sifat yaitu bahasa
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reseptif dan bahasa ekspresif. Dimana bahasa reseptif adalah kemampuan untuk memahami apa
yang orang lihat atau yang sering disebut adalah visual. Sedangkan bahasa ekspresif adalah cara
berkomunikasi secara simbolis baik visual yaitu menulis, memberi tanda maupun auditorik.
Penguasaan bahasa reseptif dan ekspresif sangat penting untuk dikembangkan karena anak usia
dini perlu menguasai dua sifat bahasa tersebut untuk kemampuan mereka dalam hal membaca
permulaan. Perkembangan bahasa anak usia dini bukan hanya terdiri dari berbicara tetapi juga
menyimak, membaca dan menulis untuk anak usia dini. Menurut Ella (dalam Anggun, 2016)
Keaksaraan awal merupakan tatanan fondasi untuk menguasai kemampuan membaca dan
menulis. Pada saat memberikan materi ajar tentang membaca untuk anak usia 5-6 tahun
sebaiknya diajarkan dengan cara mengajar yang menyenangkan untuk anak, dengan cara yang
menyenangkan itulah anak akan merasa belajar tanpa beban dan tertekan. Orang tua dan
lingkungan memberi peran yang sangat penting dalam proses belajar membaca permulaan
menurut Istri Ratna Dewi (2016).Membaca yaitumengartikan simbol atau lambang ke dalam
bentuk bunyi yang dikombinasikan dengan perkataanmenurut Susanto (dalam Sari, 2014). Jika
beberapa anak digolongkanmampumengenali beberapa huruf dan juga membaca kata yang
tercetak dilingkungan mereka sebelum mereka mengerti abjad, anak-anak sangat butuh
untukdikenalkan atau bahkan mengetahui abjad untuk nantinyaakan menjadi pembaca dan
penulis yang mandiri. Ketika berulangkali anak di tunjukkan dan diperlihatkan huruf-huruf,
anak-anak akan mampu mengenal dan menyebutkan huruf dengan baik. Berbanding terbalikjika
merekatidak pernah ditunjukkan huruf sedini mungkin anak akan kesulitan ketika berada pada
jenjang pendidikan sekolah dasar menurut Wasik (2008). Dengan membaca anak dapat
mengikuti pembelajaran di sekolah dan anak dapat membuka jendela pengetahuannya untuk
bekal keberhasilannya menurut Aulia (dalam Tjoe, 2012).

Simbol Huruf

Menurut Cormick (dalam Mislahusnika, 2016), Bromley (dalam Sari, 2014), dan Papalia
(dalam Sari, 2014) simbol huruf merupakan komponen yang sangat penting dalam
perkembangan baca-tulis anak dimana simbol huruf dapat memberikan makna yang terdiri dari
simbol yang berupa visual ataupun verbal dan selain itu simbol atau lambang huruf adalah
tempat seseorang meletakkan makna. Memberikan simbol akanbanyak menolong anak untuk
dapat mengenalidirinya sendiri tanpa adanyakehadiran fisiknya. Menurut Siantayani (2011) jika
anak hanya mampu menghafalkan huruf melalui lagu saja sebenarnya kurang mendapatkan hasil
yang maksimal. Perlu langkah supaya anak memahami sebuah huruf, huruf adalah suatu simbol
yang mewakili bunyi. Selanjutnya dari simbol tersebut dapat dikelompokkan bersama sehingga
membentuk suatu kata, dan kata tersebut memiliki makna.Menurut Cochrane Efal (dalam
Muslitaryanti, 2012) tahap perkembangan membacauntukusia 5-6 tahunberada pada tahap
membaca gambar (bridging reading stage). Pada rentan usia 5-6 tahun anak mempunyai
kepekaan pada tulisanyang ada disekitar mereka, memilih huruf atau kaata yang sudah mereka
kenal, memperlihatkan bentuk-bentuk simbol (pra-menulis), menulis huruf dari namanya sendiri,
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bahkan menceritakan kembali isi cerita secara sederhana. Tahap ini anak juga sudah muli
mengenal abjad.

Menurut Aulia (dalam Sari, 2014) membaca simbol harus memfokuskan kepada
pemahaman simbol huruf untuk mengenalkan bunyi dari simbol sedini mungkin. Langkah
tersebutdapat dilakukan dengan mengenalkan macam-macam namaalphabetyang berjumlah 26
huruf (a-z) beserta bunyinya. Langkah tersebut biasanya dikenalkandari huruf yang sederhana
dan sering digunakan.

Menurut Permendiknas Nomor 146 tahun 2014, mengenai standar tingkat pencapaian
perkembangan anak pada lingkup perkembangan bahasa terdapat 3 kompetensi dasar yaitu: (1)
memahami bahasa reseptif, (2) memahami bahasa ekspresif, (3) mengenal keaksaraan awal
melalui bermain. Dari ketiga kompetensi dasar terdapat indikator didalamnya, yang meliputi:
menceritakan kembali apa yang di dengar dengan kosa kata yang lebih, melaksanakan perintah
yang lebih kompleks sesuai aturan yang disampaikan,mengungkapkan keinginan, perasaan,
pendapat, dengan kalimat sederhana dalam komunikasi dengan anak atau orang dewasa,
menunjukkan perilaku senang membaca buku terhadap buku-buku yang dikenali,
mengungkapkan perasaan, ide dengan pilihan kata yang sesuai ketika berkomunikasi,
menceritakan kembali isi cerita secara sederhana, menunjukkan bentuk simbol (pra-menulis),
membuat gambar dengan beberapa coretan/ tulisan yang sudah berbentuk huruf/ kata, menulis
dari namanya sendiri. Dalam penelitian ini penulis hanya berfokus pada kompetensi dasar
mengenal keaksaraan awal melalui bermain dengan indikator yaitu menunjukkan bentuk-bentuk
simbol (pra-menulis) dan kompetensi dasar menunjukkan kemampuan keaksaraan awal dalam
berbagai bentuk karya dengan indikator membuat gambar dengan beberapa coretan/ tulisan yang
sudah berbentuk huruf/ kata, dan menulis huruf dengan namanya sendiri.

Berdasarkan pengamatan kepada anak yangberusia 5-6 tahun di Desa Dukuh Krajan RT
09 RW 01, Dukuh, Sidomukti, Salatiga. Pembelajaran membaca permulaan khususnya mengenai
pengenalan simbol huruf masih sangat kurang.Dilihat dari hasil observasi ketika anak
ditunjukkan huruf dan diminta untuk membacanya, mereka dapat menyebutkannya namun tidak
sampai huruf akhir.Anak-anak juga mengalami kesulitan ketika diminta untuk menyebutkan
huruf secara acak. Anak di Desa Dukuh Krajan RT 09 RW 01, Dukuh, Sidomukti, Salatiga yang
berusia 5-6 tahun ada 5 anak, kelima anak tersebut dapat dikatakan masih sangat kurang dalam
mengenal simbol huruf. Ada 1 anak ketika diminta untuk menuliskan namanya sendiri, dia
menulis dari kanan kekiri dan semua hurufnya terbalik.3 anak lainnya ketika menulis namanya
sendiri juga tidak lengkap hurufnya dan masih dibantu.Hanya 1 anak saja yang mampu
menuliskan namaya dengan benar.

Anak-anak juga masih sering terbalik dengan beberapa huruf seperti contoh “b” dengan
“d”, “f” dengan “v”, “n”, dengan “m”, dan “1” dengan “i”. Dapat diartika anak-anak di desa Desa
Dukuh Krajan RT 09 RW 01, Dukuh, Sidomukti, Salatiga kemampuan membaca permulaannya
sampai pada tahap menyebutkan sesuai urutan tanpa tahu simbol hurufnya.Ditambah lagi
informasidari hasil wawancara dengan orang tua, mereka sangat jarang mengajarkan anak
membaca dirumah karena orang tua sibuk bekerja sehingga dukungan orang tua untuk
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mengajarkan anaknya belajar terkhusus untuk mengenalkan simbol huruf sangat
kurang.Memahami tentang pentingnya mengenalkan simbol huruf pada anak usia dini,
diperlukan strategi yang tepat dan dalam situasi yang menyenangkan sehingga anak-anak tidak
merasa bosan dan tertekan dalam pembelajaran.

Permainan Ular Tangga

Media yang baik untuk dijadikan sebagai media pembelajaranyaitu permainan yang telah
dimodifikasi. Hal tersebut bertujuan supaya anaklebih semangatdan tidak mudah jenuh dengan
permainan yang sudah disediakan. Sehingga sangat diharapkan media ular tangga yang
dimodifikasi mampu meningkatkan kemampuan mengenal simbol huruf. Permainan ular tangga
sangat banyak dikenal orang dan disenangi oleh anak-anak.Menurut Isnaini (dalam , 2018)
permainan ular tangga merupakan permainan yang berisi tentang gambaran yang menceritakan
tentang sebuah peristiwa yang mempertanyakan perasaan senang, marah, sedih yang akan di
ekpresikan oleh anak. Sedangkangmenurut Cahyo dan Francisca (dalam Yuvitasari,
2015)permainan ular tangga merupkan permainan dalam bentuk papanyang dibuatdalam kotak
kecil-kecil dan dikotak kecilnya terdapat beberapa gambar ular dan tangga dengansengaja
dihubungkan dari satu kotak ke kotak yang lainnya, namun tidak semua hanya kotak-kotak
tertentu yang telah ditentukan. Permainan ini bisa dimainkan bersama-sama. Terdapatmanfaat
yang bisa diperoleh dari permainan ular tangga berkaitan tentang mengenal simbol huruf yaitu:
1) menambah kosa kata bagi anak, 2) membantu anak belajar membaca, 3) membantu anak
mengerti kaliman permintaan dan perintah, menurut Freddy (dalam Yuvitasari, 2015) 4) dapat
mengembangkan pengetahuan dasar menurut Martiana (2014), 5) mengenal gambar dan
menghafal gambar, meurut Agus N. Cahyo (dalam Yuvitasari, 2015). Selain itu permainan ular
tangga juga memberikan manfaat yaitu anak dapat mematuhi peraturan dalam permainan, dapat
menghitung peluang dadu yang muncul, dapat membaca simbol angka, menyebutkan gambar
dan warna, anak juga mampu bersosialisasi dengan teman dan guru, menurut W Atik Pramesti,
dkk (2017)

Dari hasil penelitian yang sebelumnya dari Yuvitasari (2015) yang diberi
judulPeningkatan KemampuanMengenal Kata melalui Metode Permainan Ular Tangga pada
Anak Kelompok A TK Sinar Melati | Sariharjo Ngangklik Sleman Yogyakarta, bahwa
permainan ular tangga dapat meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal kata. Hal tersebut
ditunjukkan dengan anak sudah mampu menunjukkan kata sesuai gambar/ perintah,
menyebutkan simbol-simbol dalam kata, danmenyebut kata dengan membaca tulisan/ yang
tertulis.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini menggunakan jenis penelitian Partisipatory Aaction Research (PAR).
menurut (Mertler, 2011) PAR (Partisipatory Aaction Research ) adalah proses dimana
perkumpulan banyak orang berusaha mempelajari masalah secara ilmiah dalam rangka
membimbing, memperbaiki, dan mengevaluasi keputusan dalam tindakan mereka lakukan.
Penelitian ini dilaksanakan di desa Desa Dukuh Krajan RT 09 RW 01, Dukuh, Sidomukti,
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Salatiga pada bulan Juli sampai bulan Desember tahun 2017. Subyek dalam penelitian ini adalah
anak-anak di desa Desa Dukuh Krajan RT 09 RW 01, Dukuh, Sidomukti, Salatiga dengan
jumlah 5 anak yaitu terdiri dari4 anak perempuan dan 1 anak laki-laki.

Adapun alur yang di gunakan didalam penelitian ini mengacu pada teori Arikunto (2010)
yang terdiri dari 4 tahap yaitu: tahap pertama , merancang Rencana Kegiatan Harian (RKH),
mempersiapkan peralatan perminan ular tangga, dan menyiapkan lembar pengamatan
yaitupanduan observasi untuk mengetahui kemampuan mengenal simbol huruf pada subyek yang
telah ditentukan. Kemudian tahap tindakan dilaksanakan sebagai berikut, peneliti sekaligus
pelaku mempersiapkan peralatan yang akan digunakan dalam permainan ular tangga,
memberikan pengertiantentang cara bermain ular tanggayang akandilakukan, mencontohkan
langsungcara bermain ular tangga dengan menjadikan anak sebagai pionnya. Selanjutnya tahap
pengamatan dilaksanakan sebagai berikut: Peneliti sekaligus pelaku melakukan pengamatan
terhadap anak-anak yang sedang melakukan permainan ular tangga guna mengenal simbol huruf.
Pengamatan dilakukan dengan melihat beberapa aspek yang telah ditentukan oleh peneliti
sekaligus pelaku yaitu: anak mampu menyebutkan simbol huruf berdasarkan banyaknya huruf
yang dipahami, anak mampu membuat huruf yang dipahami melalui coretan/ tulissan yang
berbentuk huruf, dan mampu menulis namanya sendiri dengan lengkap dan benar. Pada tahap
terakhir peneliti sekaligus pelaku melakukan evaluasi tentang keberhasilan dari penelitian
tindakan yang sudah dilakukan berdasarkan ketercapaian indikator keberhasilan yang sudah
diterapkan dan jika belum tercapai maka dilakukan siklus selanjurnya.

Data dari penelitian ini diperoleh melaui observasi, dokumentasi, dan wawancara untuk
mengetahui pencapaian belajar yang dihasilkan dari pengenalan simbol huruf pada anak yang
berusia 5-6 tahun di desa Dukuh Krajan RT 09 RW 01 Salatiga melalui permainan ular tangga.
Berikut adalah pedoman Kisi-kisi yang akan dipergunakan dalam pengamatan.

Tabel 1. Kisi-kisi Pedoman Observasi Kemampuan Megenal Simbol Huruf

Kompetensi Dasar Indikator Item
3.12 Mengenal keaksaraan | 1. Menunjukkan  bentuk- | Anak mampu menyebutkan
awal melaui bermain. bentuk simbol (pra-menulis). | simbol huruf berdasarkan
banyaknya huruf yang anak
pahami.

1. Membuat gambar dengan | Anak mampu membuat huruf
beberapa coretan/ tulisan yang | yang dipahami melalui

4.12 Menunjukkan | sudah berbentuk huruf/ kata. | coretan/tulisan yang
kemampuan keaksaraan awal berbentuk huruf.
dalam berbagai bentuk karya | 2. Menulis huruf-huruf dari Anak mampu menulis
namanya sendiri. namanya sendiri dengan
benar.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan deskriptif kuantitatif yang ditunjukkan
dengan hasil persentase. Pengolahan dataakan menghasilkan hasil data dalam bentuk persentase
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persentase, lalu selanjutnya akan dituangkan kedalam bentuk kalimat. Pada penelitian ini peneliti
menggunakan rumus penilaian dari Ngalim Purwanto (dalam Yuvitasari, 2015) yaitu:

R Keterangan:

NP ~sM x 100% NP = Nilai persen yang dicari

R = Nilai mentah yang diperoleh

SM = Nilai maksimum ideal dari nilai yang ada

100% = Bilangan Tetap

Perolehan hasil, selanjurnya akan dikelompokkan ke dalam 4 kategori, menurut Suharsimi
Arikunto, (2010). Adapun kategoriya sebagai berikut:
Tabel 2. Kategori penilaian

NO KATEGORI JUMLAH
PERSENTASE
1. Baik 76-100%.
2. Cukup 56-75%.
3. Kurang 41-55%.
4., Belum Baik 0-40%.

Keberhasilan dari penelitian yang sudah dilakuakan dapat dinyatakan berhasil jika 76%
kemampuan anak dalam mengenal simbol huruf bisa meningkat dengan bantuan media
permainan ular tangga. Hasil yang diperoleh akan diketahui dari persentase pencapaian
dikeseluruhan indikator yang tercantum didalam instrument penilaian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Kemampuan Awal

Untuk mengerti sejauh manakemampuan anak mengenal simbol huruf pada
waktusebelum diberikan stimulasi, peneliti sekaligus pelaku melakukan observasi terlebih
dahulu tentang kemampuan awal pengenalansimbol huruf pada mereka yang dijadikan subyek
penelitian yang di lakukan pada awal Juli 2017. Kemampuan mengenal simbol huruf yang
diamati terdiri dari 3 indikator, yaitumenunjukkan bentuk-bentuk simbol (pra-menulis), membuat
gambar dengan beberapa coretan/tulisanyang sudah berbentuk huruf/ kata, dan menulis huruf-
huruf dari namanya sendiri.Observasi yang telah dilaksanakan berpedoman pada lembar
observasi, Berikut adalah hasil pengamatan yang telah dilakukan tentang kemampuan mengenal
simbol huruf sebelum dilakukantindakan.

Tabel 3. Hasil Observasi Kemampuan Mengenal Simbol Huruf Sebelum Tindakan

No Indikator Jumlah
Persentase
1. | Menunjukkan bentuk-bentuk simbol (pra-menulis) 55%
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2. | Membuat gambar dengan beberapa coretan/ tulisan yang 40%
sudah berbentuk huruf/ kata

3. | Menulis huruf-huruf dari namanya sendiri 65%

Rata-rata Pencapaian Anak 53.33%

Tabel 3. Menunjukkanhasil dimanadari 5 anak yang menjadi subyekpengamatan tentang
kemampuan mengenal simbol huruf yang terdiri dari indikator menunjukkan bentuk-bentuk
simbol (pra-menulis) 55% yaitu 5 anak masih memerlukan bantuan. Membuat gambar dengan
beberapa coretan/ tulisan yang sudah berbentuk huruf/ kata persentase yang diperoleh 40% yaitu
5 anak dapat dikatakan masih memerlukan bantuan untuk membuat gambar dengan beberapa
coretan/ tulisan yang sudah berbentuk huruf/ kata. Indikator menulis huruf-huruf dari namanya
sendiri persentase yang di peroleh 65% yaitu 1 anak mampu menuliskan namanya dengan benar
dan 4 anak lainnya masih kesulitan dan perlu untuk dibantu.

Hasil observasi kemampuan mengenal simbol huruf pada Pra-tindakan memperoleh data
bahwa kemampuan mengenal simbol huruf dengan rata-rata pencapaian 53.33% dikatakan
masih belummemenuhi persentase yang diinginkan yaitu 76% pada semua indikatornya. Dari
hasil tersebutpeneliti sekaligus pelaku membutuhkan stimulasi supaya kemampuan mengenal
simbol huruf dapat meningkat melalui permainan ular tangga yang telah dimodifikasi.

Siklus |

Tahap dari penelitian yang dilakukan ini terbagi dalam 4 tahapan yaitu tahap
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Disiklus | diadakan pertemuan sebanyak 3
kali. Tema yang digunakan yaitu Kebutuhanku. Kegiatan pengamatan dilakukan pada saat
pelaksanaan tidakan untuk mencatat hasil pengamatan sesuai dengan skor kriteria keberhasilan
selama penelitian berlangsung. Pengamatan dilaksanakandengan pedomanlembar observasi. Dari
hasil observasipeneliti sekaligus pelaku mendapatkan data sebagai berikut:
Tabel 4. Peningkatan Kemampuan Mengenal Simbol Huruf Siklus |

No Indikator Persentase Kemampuan Persentase Siklus I
Awal
1. Menunjukkan bentuk-bentuk 55% 63.33%
simbol (pra-menulis)
2. Membuat gambar dengan 40% 56.66%

beberapa coretan/ tulisan yang
sudah berbentuk huruf/ kata

3. Menulis huruf-huruf dari 65% 76.66%
namanya sendiri
Rata-rata Pencapaian Anak 53.33% 65.55%

Dari tabel 4 dapatdilihat bahwa, hasil pencapaiankemampuan mengenal simbol huruf
pada siklus |1 menunjukan rata-rata ketercapaian anak sebanyak 53.33% menjadi 65.55%.
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Peningkatan pada siklus lkita dapat melihat pada setiap indikator yang tertera di lembar
observasiyaitu menunjukkan bentuk-bentuk simbol (pra-menulis)dari 55% meningkat menjadi
63.33%, Indikator membuat gambar dengan beberapa coretan/ tulisan yang sudah berbentuk
huruf/ kata dari 40%meningkat menjadi 56.66%. Indikator menulis huruf-huruf dari namanya
sendiri 65% meningkat menjadi 76.66%. Dari penelitian siklus | secara keseluruhan kemampuan
mengenal simbol huruf belum mengalami perkembangan dengan maksimal. Hal tersebut dilihat
dari hasil keseluruhandisiklus I yang mendapat hasil 2 dari 3 indikator belum mencapai 76%,
untuk itumembutuhkan adanya perlakuanuntuk memperbaiki disiklus Il. Berdasarkan
pengamatan pada siklus | terdapat beberapa kendala selama proses pelaksanaan tindakan siklus |
yaitu pada saat bermain anak yang menunggu giliran bermaian, mereka asik bermain sendiri dan
ngobrol dengan temannya yang lain dan dadu yang digunakan cepat mengelupas disetiap
sudutnya.

Dari kendala yang ditemukan maka peneliti sekaligus pelaku membuataturan barudan
tindakan perbaikan antara lain 1) Pada waktu mulai bermain mulai di berlakukan reward bagi
anak yang dapat menyelesaikan tugasnya dengan baik. Diharapkan dengan reward anak dapat
fokus dan memperhatikan sunggh-sungguh. 2) Dadu diperbaiki dan di lapisi lakban bening
supaya lebih tahan lama.

Siklus 11

Tahap dari penelitian yang dilakukan ini terbagi dalam 4 tahapan yaitu tahap
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Disiklus Il diadakan pertemuan sebanyak 3
kali. Tema yang digunakan yaitu Kebutuhanku. Dalam pelaksanaan tindakan reward mulai
diterapkan supaya anak fokus dalam mengikuti pemberian stimulasi mengenal simbol huruf.

Kegiatan pengamatan dilakukan pada saat pelaksanaan tidakan gunamelihat hasil
pengamatan pada saat berlangsungnya penelitian. Observasi dilaksanakan berpedoman dengan
lembar observasi. Berdasarkan hasil observasi diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 5. Peningkatan Kemampuan Mengenal Simbol Huruf Siklus Il

No Indikator Persentase Persentase Persentase
Kemampuan Awal Siklus | Siklus Il
1. Menunjukkan bentuk-bentuk 55% 63.33% 79.99%
simbol (pra-menulis)
2. Membuat gambar dengan 40% 56.66% 76.66%
beberapa coretan/ tulisan yang
sudah berbentuk huruf/ kata
3. Menulis huruf-huruf dari 65% 76.66% 88.32%
namanya sendiri
Rata-rata Ketercapaian Anak 53.33% 65.55% 81.65%

Dari tabel 5. dapat dilihat bahwa, hasil pencapaiankemampuan mengenal simbol huruf
padasiklus 1 meningkat dengan rata-rata 53.33% menjadi 65.55% lalu disiklus 1l mengalami
peningkatan kembali menjadi 81.66%. Meningkatnya kemampuan awal sampai siklus Il bisa
dilihat disetiap indikator yaitumenunjukkan bentuk-bentuk simbol (pra-menulis) 55% meningkat

132


http://u.lipi.go.id/1488283358

XXXIV No. 2, Desember 2018 e-ISSN: 2549-967X

menjadi 79.99%, indikator membuat gambar dengan beberapa coretan/ tulisan yang sudah
berbentuk huruf/ kata meningkat dari 40% menjadi 76.66%, Indikator menulis huruf-huruf dari
namanya sendiri meningkat dari 65% menjadi 88.32%.

Grafik 1. Rata-rata Data Peningkatan Kemampuan Mengenal Simbol Huruf

100.00% -

80.00% -

60.00% - B Kemampuan Sebelum tindakan

40.00% - m Siklus |

20.00% Siklus Il

0.00% T T
Kemampuan Siklus | Siklus I
Sebelum
Tindakan

Melihat hasil yang ditunjukkan dari kemampuan awal sampai pada siklus Il, bahwa
kemampuan mengenal simbol huruf anak pada saat pra-tindakan menuju pada siklus | meningkat
12.22% dan padaakhir siklus 1l meningkatlagi dengan persentase28.32%. Dapat disimpilkan dari
analisis yang telah dilakukan bahwa kemampuanmengenal simbol huruf pada anak usia 5-6
tahun di desa Desa Dukuh Krajan RT 09 RW 01, Dukuh, Sidomukti, Salatiga sudah meningkat
dengan metode ulartangga yang yang di cetak MMT yang berukuran 150cm x 180cm sejumlah
30 kotak dan satu buah dadu. Meningkatnya kemampuan mengenal simbol huruf pada anak usia
5-6 tahun dapat dilihat dari hasil pengamatankemampuan awal dengan hasil persentase
yangditunjukkan yaitu 53.33%, laludisiklus | menjadi 65.55% dan disiklus Il menjadi81.65%.

Pembahasan

Hal yang perlu diajarkan untuk melatih anak dapat membaca dan menulis yaitu mengenal
simbol huruf, karena mengenal simbol hurufadalah suatu hal yang pentinguntuk kesiapan anak
pada jenjang pendidikan selanjutnya. Menurut Depdiknas (dalam Dwiarti, 2013) kemampuan
membaca pada anak terdapat lima tahapan, salah satunya adalah tahap “membaca gambar”. Pada
tahap membaca gambar anak-anak pada usia 5-6 tahun tumbuh kesadarannya terhadap tulisan,
kata-kata, lagu, puisi yang ada dilingkungan sekitar mereka, bahkan dapat mengenal
abjad.Sehingga menurut Kemdikbud (dalam Anggun, 2016) keaksaraan awal dapat dibangun
bagi anak-anak yang berminat membaca dengan menguasai, bahasa lisan, lingkungan beraksara,
pengetahuan abjad melalui bernyayi, pemahaman visual-gambar (bola, buah, bunga), konsep
banhan cetak (tulisan yang dikenal anak seperti namanya sendiri, TV, Spiderman), bahasa tulis-
pengetahuan tentang buku, seolah membaca-meniru membaca, dan seolah menulis-meniru
menulis, menurut Kemdikbud

Berhubungan dengan mengenal simbol huruf, sangat terlihat didalam permainan ular
tangga beberapa anak masih sangat sulit untuk membedakan huruf-huruf yang hampir mirip.
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Sependapat dengan Seefeldt & Wasik (2008) yang mengungkapkan bahwa sangatlahwajar untuk
anak yang menghadapimasalahyang berkaitan dalam halmembedakan huruf.

Penelitian mengenal simbol huruf inimenggunakan metode permainan, permainan yang
digunakan adalah ular tangga. Metode ini dipilih supaya anak usia 5-6 tahun belajar seperti
bermain dan bermain namun belajar, karena bermaian adalah kegiatan yang penting untuk
perkembangan anak usia dini. Dimana karakteristik anak-anak yang senang berjelajah sendiri
(eksplorasi) dan aktif merupakan salah satu proses pembelajaran menurut Istri Ratna Dewi
(2016).Conny (2008) permainan adalah caradimana anak dengan mudah bereksplorasi, dari hal
yang tidak mereka kenal sampai yang dikenalinya.Selain itu tujuan permainan ular tangga
menurut Raisatun (2013) bahwa permainan ular tangga dapat mempermudah dalam
mengasahkemampuan kognitif anak (bahasa). Kegiatan pembelajaran yang dilakukan dengan
bermain akan merangsang kemampuan berfikir anak dengan sangat baik jika dilakukan dengan
perasaan senang sehingga semua kegiatan belajar yang dilakukan anak semua masuk kedalam
pikirannya menurut Guswarni (2012) dan Istri Ratna Dewi (2016).

Reward adalah suatu penghargaan yang diberikan kepada orang yang dapat melakukan
sesuatu dengan benar, tekun, berperilaku baik, rajin, berprestasi, dll supaya terdorong untuk
melakukan yang terbaik menurut Puspitasari (2015). Guna memperbaiki hasil dari kendala yang
ditemukan pada siklus I, peneliti sekaligus pelakumengadakanreward dan pengarahan kepada
anak yang mampu melakukan instruksi dengan baik dan benar. Seperti yang dikemukakan oleh
Ibrahim & Syaoidah (dalam Yuvitasari, 2015) motivasi atau dorongan akan memberikan peran
yang sangat penting dalam pembelajaran, tanpa adanya motivasi atau dorongan anak-anak akan
malas atau bahkan tidak mau untuk melakukan kegiatan. Menurut Leichter (dalam Riniraihan,
2012) selain motivasi peran lingkungan keluarga juga menjadi faktor penting dalam
meningkatkan semangat anak dalam hal mengenal simbol huruf, keteladanan membaca harus
sering ditunjukkan kepada anak oleh orang tua. Seperti diketahui anak-anak memiliki potensi
untuk meniru secara naluriah

Berdasarkan penelitian yang telah berlangsung, anak-anak sangatsemangat dan senang
pada saat mengikuti kegiatan pembelajaran mengenal simbol huruf dandidukung dengan media
ular tangga membuat anak tertarik untuk mengikuti kegiatan yang diberikan. Secara keseluruhan
dari kemampuan awal sampai pada siklus 1l kemampuan mengenal simbol huruf
menggunakanpermainan ular tangga, dapat mengalami peningkatan sampai 81.65% dengan
kategori baik. Sehingga, melalui permainan ular tangga dapat meningkatkan kemampuan
mengenal simbol huruf pada anak usia 5-6 tahun.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Dari hasilpenelitian yang sudah selesai dilakukan, dapatditarik kesimpulanbahwa
kemampuan mengenal simbol huruf untuk anak usia 5-6 tahun di desa Desa Dukuh Krajan RT
09 RW 01, Dukuh, Sidomukti, Salatigamampu ditingkatkan menggunakan permainan ular
tangga. Peningkatkan kemampuan mengenal simbol hurufbisa dilihat dari hasil persentase yang
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didapatkan dari pra tindakan sebesar 53.33% mengalami peningkatan sebesar 12.22% dan
disiklus I menjadi 65.55% disiklus Il mengalami peningkatan kembali sebesar 16.10% menjadi
81.65%, oleh karena itu penelitian dapat dikatakan berhasil karena hasilkarena perhitungan
kemampuan mengenal simbol huruf menunjukkan >76 %. Peningkatan kemampuan mengenal
simbol huruf tersebut meliputiindikator anak sudah mampu menunjukkan bentuk-bentuk simbol
(pra-menulis), membuat gambar dengan beberapa coretan/ tulisan yang sudah berbentuk huruf/
kata, dan menulis huruf-huruf dari namanya sendiri.

Saran

1)Bagi orang tua supaya permainan ular tangga dapat digunakan sebagai alternatif pilihan
untuk mengajarkan anak-anaknya belajar simbol huruf, sehingga anak-anak ketika belajar jauh
dari kata bosan. 2) Bagi peneliti selanjutnya supaya hasil dari penelitian meningkatkan
kemampuan mengenal simbol huruf melalui permainan ular tangga dapat digunakan untuk
acuanpenelitian yang selanjutnya.
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